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yy ährend einer Unterhaltung wurde das Gespräch 
* " auf das Roulettespiel gelenkt; die Technik, die 
Gewinn- und Verlustmöglichkeiten wurden erörtert. 
Aus dem Für und Wider schälten sich gewisse Prob- 
leme heraus, deren Klärung eine geistige Anregung 
versprach. 

Fortgesetzte einseitige geistige Beschäftigung er- j 
m Lidet und stum oft ab gegen ändere" £ r.s cfr e i n u ng en * 
des Lebens und de s Das eins. Daher pflege ich immer \ 
Seitengebiete neben meiner eigentlichen Wissenschaft, 
zu denen seit dieser Unterhaltung das Roulettespiel 
gehört, wie früher etwa die Pendelforsdumg oder die 
Prophetie aus Karten mit dem uralten mysteriösen 
Buche Tliot (Tarot). Das vorliegende Buch ist die 
Frucht meiner Mussestudien. Da die deutsche Literatur 
recht arm an Schriften über dieses Spiel ist, kann 
es eine Lücke ausfüllen. 






l) 11-1 P'mlciic.spiel gilt als ein Werkzeug des Satans, 

dei .ail Verderb der Menschheit sinnenden bösen 

Ki, die I n gehört zur vollkommenen Abrundung der 

Ausbildung eines moralisch denkenden und als an- 

ständige Person gellenwollenden Menschen, diesem 

,Sai,niss|>iel gegenüber I nicht und Abscheu zum Aus- 

(lm>h zu bringen. Jedoch, immer mischt sich in dieses 

< lelnlil ein leises Verlangen, ein befremdender Wunsch 

mi. li dein eigenen Erleben. Nicht die Naturschönheit 

von Monte Carlo zieht die Leute dorthin, sondern 

das Kasino, die „Spielhölle“. Diese kaum zuge- 

.slninlcncn Gefühle lassen weiterhin zuerst die Schritte 

ins Kasino lenken, man will wenigstens sehen, wie 

es da zugehl. Nun, es geht dort ganz anständig und 

rulng her, man befindet sich in einer offenbar ganz 

honetten Gesellschaft, das Gefühl der Sensation 

verschwindet bei diesem so selbstsicher vorsichtze- 
lienden Betrieb. 

Solange ein Feind unbekannt ist und sich unbe- 
kannter Warten im Kampfe bedient, wirkt er furcht- 
erweckend. Die Phantasie vermehrt die schreckliche 
Wirkung der Angriffs- und Verteidigungswerkzeuge. 
Die Kenntnis von Feind und Waffen vernichtet diese 
schwächende Einstellung. Dem erkannten Feind ge- 
genüber finden sich sowohl Verteidigungs- als auch 
Angriffsmittel von überlegener Kraft. Der unbekannte 
daher gefürchtete Feind erweckt auch Hass, mindestens’ 
Abneigung, der bekannte Feind belehrt und zeigt 

anregende oder gar liebenswürdige Seiten; er kann 
fesseln! 

Um sich von fremden Urteilen frei zu machen, um 
zu verhüten, ein beschämendes Opfer einer Stim- 
mungsmache zu sein; also als freier, selbsterfahrener 
Mensch einer problematischen Angelegenheit gegen- 
über zu stehen, bietet sich nur das eine sehr wirk- 
same Mittel der Erforschung und Erfahrung. 
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km Midi lieh er Leichlsinn wäre es, sich zu diesem 
Zwecke m ein Spiclka.sino zu beheben, da dort die 
O tu dien vor ihrer Beendigung wegen Verlustes der 
Miltel emgeslelll werden müßten und diese Erfahrung 
zu ein ein voreiligen, unreifen, selir subjektiven und 
schielen Urteil fuhren würde. Es bietet sich eine 
andere, wenig Unkosten erfordernde und doch sehr 
zweckmässige Möglichkeit dar. Gehe in ein guies 
Spielwarengeschäft, kaufe ein gutes, ganz in Metall 
lau len des l?oulettespiel, einen Spielplan auf Wachs 
lucli gedruckt und Spiel münzen mit den eingepräoten 
Wertziffern I; 2; 5; 10; 50; 100. Die erste lieben* 
würdige Seile des Spieles wird bald endeckt, es ist 
em anziehendes Gesellschaftsspiel, von dem sich nie 
mand ausschlicbi und wobei kein Gähnen aufkomi.il 
Natur hen spielen wir um den Preis der Geschicklich 
keil, nicht um Geld. Und nun studiere das Spiel an 
ilancl meiner Angaben, nimm alle Systeme der Reihe 
nach durch Dann kann man auch nach Zoppot und 
Mon e Carlo in das Kasino gehen, ohne Revolver, 
Slnck oder Gill zur Sicherheil mitnehmen zu müssen! 
Der Kenner verspielt sich nicht und verliert nie 
die ruhige Überlegung. Nur soll man sich nichl zu 
schnell als Kenner betrachten. Das Durchlesen des 
buch es allem hilft nicht viel, es muß die Fähigkeit 
entwickelt werden, die häufig wechselnde Tendenz des 
Spieles schnell zu erkennen, damit ihr die Sat> 
niefhode angepaßt werden kann. 



Durch Aufklärung und Belehrung anstelle von 
rurdit und Unkenntnis einen trüben Ausgang zu ver 
hüten, ist die leilende Absicht dieses Büchleins. 

Das Problem des Roulettes hat seit dessen Auf 
kommen in Frankreich viele ernste und kluge Per 
sonen beschäftigt. Was dem Schach recht isl, sei 
dem Roulette billig. Die Aufgaben beider Spiele 
sind gänzlich verschieden, im Ziele gleich und gleich 
sei t wer; beide erfordern Intuition. Das erklärt auch 
meine Beschäftigung damit. Problemknacken isl reiz- 
voller als Nußknacken. 



Dös Roulefteproblem. 

hin Roulclleproblem? Das soll es geben? 

Ja, ein rech! anziehendes sogar. 

Nichts ist leichter, als zu behaupten und zu be- 
weisen: beim Roulette herrscht der Zufall! Es ist 
uielil möglich, das Herauskommen einer Nummer vor- 
uiis/iisuv:cn ! Auf jede gefallene Nummer können 
aul.'cr der Wiederholung 36 verschiedene Nummern 
lallen. 

Andere, auch nichl gerade unverständige Personen 
behaupten : Es gibt eine Art Folgeerscheinung, wer diese 
erkennt und zweckmäßig benutjt, vermag entgegen 
dem Ciesefi der Wahrscheinlichkeit zu gewinnen, statt 
zu verlieren. Und beweisen es durch Bearbeitung 
der von den Skeptikern selbst aufgeschriebenen 
Niimmernfolgen der Spielbanken. 

Wie ist der Widerspruch zu erklären? 

Unser ganzes Sein ist rythmisch! jedes Abbild 
tles Seins muß notwendigerweise dem Rythmus folgen 
Die Wissenschaft vom Sein ist lebten Endes die 
Wissenschaft der Rythmen. Der Kosmos, der Chor 
der Sterne, prägen das Gese£ des unvergleichlich 
genauen Rythmus, von ihm aus schwingen die ryth- 
mischen Wellen, treffen unsere Erde und ihre Be- 
wohner bis zum lebten Sandkorn, der lebten Zelle 
der Organismen. 

Da gibt es Menschen, die gegenüber diesen 
Schwingungen oder Wellen, empfindlich sind und die 
bewußt den Rythmus in sich erleben. Da gibt es 
andere, denen eine gröbere Materie eigen ist, die zu 
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Kosmos, und andere dpro e lre , voni Rylhnms im 
gänzlich unbegreiflich den Dmhm^^ 6 Vcrrtn,<, g |m g 
dk eignen 

produkle ansehen oder -.i« r , , uc r a,s ^ l *lalJs 

freien Willens, den es zudem gar 'dch, 

ErfatnnTde^Srs^- '<*7 

Wer jeweils den Rythmus erkenn! sein 

die mÄ" ÄX'Xblem *7! T ‘"' if ' Wdl 
oder überhaupt nicht erkannt haben! Be " ülfe "‘ l 
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z,, ‘f | « ich K“>er Roulette - 
„,|7 'a 7;;;:; 1 ‘ ,S | , ' ,, “ lc ' l I 'P">l>len. durch Mathematik 

' ' ' ,, K V j*; 1 d,,r d» M<insiik allein lösen will 
W, Toll em M , eer , VOn Mil >versländnis. 
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ii sind stolz .ml un.se re christlich germanische 
Mor.il; wu schönen diese höher ein, dis jene 
■ luderer Volker. I >. ilier i.sl <his gewinnmäUig betriebene 
I.N mlelie.spiel in Deiilsehhnid unter Strafe gestellt. Wir 
dulden keine Kasinos. Wenn über diese gesprochen 
oder geschrieben wird, bemüht sich ein jeder eines 
i cclil verabscheuenden und verächtlichen Tones. Ol 
diese verd. mini teil Spielhöllen! 

Mi werde zeigen, dal) der plan mäßige Gewinn- 
uiilschlag, m dem auch «die Belriebsunkosfen stecken, 
unhl drei IVo/ciil vom 1 insab ausmacht. Dieser 
Betrag wird freiwillig erhöht durch die Unkenntnis 
der < iclegenlieilsspiclcr und durch eine Besch ränkung 
der I ■ ins.ihludie ( >hue diese würde jeder Kenner 
meines Buches, wenn er das erforderliche Spielkapifal 
halte, unbedingt ininier gewinnen und damit die Bank 
unmöglich machen 

Wir dtirlen diesen freiwilligen und unfreiwilligen 
l liiknsicnhciirag auch aut einige Prozente veran- 
schlagen. .Sagen wir also: die Bank erhält vom 
I 'insah normalerweise 5 °/ w , 95'7„ werden als Gewinne 
wieder «msge/.abll. Wem die 5°/ 0 zu niedrig er- 
scheinen, möge sie meinetwegen verdoppeln, das 
hat nichts zu sagen gegenüber dem, was ich je^t 
vorfUhren werde. 

Ilm den Spiellrleb, der auch in unserer deutschen 
braven Bevölkerung vorhanden ist, eine moralisch 
einwandfreie Spielmöglichkeil zu geben, bat der Staat 
die staatliche Lotterie eingerichtet und da er be- 
fürchtet, andere Lotterien könnten den Spielern das 
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Cield abnehmen, sind sie verboten Mi „,a. « 

amtlichen Spielplan zur Hand und rechne. ^ U ' 

Beteiligung 600000 Lose, für jedes einen Fm. 
von 120 Mark 72000000 Mark EirisaO ' 

Die sämtlichen Gewinne betraffen 4 S 9 innno m i 
G ewinnabzug 20% 904^000 

* us „ zah ' un * WöiKTFö 

einenf'verius" vo^d 5 ^ 

scheiden 1'incC " ’ dW KaSi "° S ei « cnlli ' d: '^'U>e 

Im alltäglichen Geschäftsleben wird es als un 

Inn n c u 6k amC an ^ es f hcn * wenn Jemand z. B. I Mil- 
ion Gewinn anzeigi, aber nur 800000 Mark auszahlen 

des’p?,' 1 ,I L, einer !f ,eine » Notiz auf der ande.rn Seite 
des I rospektes sieht: Auszahlung mit 20"/ Abziifff 

Dieser Abzug ist überhaupt nicht begründet worden 
Warum da d.e irreführende Ankündigung? 

n bckannf I , , ich ist der Staat eine moraliche An- 

mäoLn nmVrl 0 **1™ I ; ol,cric trot > ihrer rechnungs- 
Ztf, 1 Unterlegenheit keine Spielhölle sein! Des- 
halb ist es moralisch, jede leistungsfähigere Kon- 
l z . u verbieten und deren Beniner zu bestrafen 
Ausbeutelung ist Staatsmonopoll en> 

Denken wir gleich noch ein Stückchen weiter 

chrSh.n^f " iSt red l' ei ^'ich im Sinne des 
christlichen Staates unmoralisch und verdient Strafe 

Diese wird prompt verhängt in der beliebten Form 
X°, n Steuern, welche Methode ohne Polizei und Ge- 
lebte schnei funktioniert. Jeder Vergnügungslustige 

Ä * "" cl fufomatisch die endnllende 
Strafe. Nur Kummer und Sorge, Verzweifluriff mul 
seehdier Druck sind der moralisch richtige Zustand 
und bleibt ohne Siidfe. Sobald aber nur ein Be" 
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duiTins nach einem Sorgenbrecher auftrift, und sei 
j cs anstall eines (ilases Wein auch nur ein Kirchen- 

1 v 8ll ä' s ; >r V rl bvkdmil die Steuerstrafe einzusehen, 

u Moidl des Staates ist also in seinem Bestreben 
n!Lh l i d,e ?' de» Bewohnern Sorge und Kummer zu 
bestes’ dUrd ’ Wc ^ 5leuerun £ ihres kärglichen Geld- 

Da auch die Stillung des Hungers Befriedigung 
, erregt, demnach einen umnoralichen Seelenzusfand 
} hervorrufl sind auch auf die Nahrungsmittel Straf- 
steuern gelegt, 

Fast hätte ich aber die väterliche Fürsorge des 
Staates vergessen. Man denke und freue sich er 
letsfef etnen Zuschuß zu den Einsamen von (bitte! 
ernst bleiben!) Einhundert Reichsmark! 

Er schenkt ein Weizenkorn und nimmt einen Dop- 
H pelsack voll für sich wieder weg. F 

Wunder! Diese staatliche Moral! 




höheren Werl 'li d "te? 'hrT' fais'"-" ’? iedeien 0lier 

4 Bauern. Man zählte sein? r 77 ga r so viel wie 
peicj und konnle sich auch "^1*. 8pÄfer däs 

für einhandeln. — Jede Geirend h5f^h Sp ® Sachen da ~ 
vielfach um Gewinn. U end ,hre ei 8' ncn Spiele, 

Spiele der Jugend t . n; 0 a r « 

Geschicklichkeit werden * höher Al j( orc , cru . n 8 ren an die 
M «* nichl ztl wen ^ien um ^° r,be - 

sci es auch nur /um Ansehen \ . *S n Gew,nn . 

Sieger aufgeführt zu werden ist ein s 7 Z *' tu "* a,s 
wertes Ziel. Dam, kommen in. 7 5 t,lr cr »»rebens- 
cinderes. Wie stolz nfisemi 7" KiU ' W l li ' Würfel und 
Sportler mit einer |)„ I MSS4> ' e " Sl f. 1,10 milden 
Brus/f l><is mulhiuchemimiiul i 0,1 ^ ed<l '^ en <n, f 4er 
f 1 begreifen, welche ,|i'.,s" |t, s7^' n '!! m,lle(,t ' fll ' lle 
len wird der Spiel Si» nr , ‘ schwellen. Bei vie 

heit, wie cs berufsniälfiue S I* 7"' e '’ r " fs '" | K‘ ,|t ‘t|cii 
Roulelfespieler, liillarilsi.i^r »n,'i >K ’ K,,rllM, ''' |,|,!kT - 

j /en, S Würfe| de LL^ en pfer!f rS ‘ Ucl domlnier e , i Kur 
Roulette. Wer hätte d™ &"*?' « örse ’ Lo " e ^. 
höher zu bewerten als Sein ? S|>lcle n ’<>r<illch 

Wer will sich eutrü? en daß är o t ander ST Menschen 7 

i. abend ^'un^ern 

Gesetzgeber die dem SnioU • 7 7 nd Staatsbeamte, 
befriedigen 7 Wer isf ^'z' t'" ^ 

keiten.'so ft' kaum ein Sniei" f Befr ^ 8I »«K'ich- 
sel>l, als das Roulette Vers irhf"! Wen ' ge '/ aus « e “ 
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Roulrtle bereits in Bewegung ist, die Kugel läufl 
w,>d^ ’ W ^ arnid " wissen, was gese{>t 

VVenn trotzdem die Unternehmer gewinnen so lioct 
cs erstens in der Provision von 9 7 "/ i ^ 
der|Ungeschicklichkeif der Spiele/' 7 Deshalb U? riT 
Verlustgefahr ungernein herabgemindert wenn svsle 
matis.h vorgegangen wird, wobei zugie^ die Ge 
winnmoghchkeit zunimmt. Hs ist aulJe Zweifel daß 

gib. er weiche ^Tr hr ^ en ^"und'ntS 
L. ii weicnc ihien Lebensunterhalt in täglich einer 

taSS5E?,ÄÄ 

spiele geprüft werden vorgekommener Gewinn- 

|| Id, a "^ad,f. 

winne und , Ä 
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selbst! Dann wird jeder wissen, was ihm passieren 
kann, wenn er ins Kasino geht. Das bestimmte «Spiel 
kapital schreibe man gleich auf Verlustkonto mul 
rege sich nicht beim Spiel wegen eines Verlustes 
auf. Was wieder nach Hause mitgenommen wird, 
ist nur Gewinn. Dann wird man seine gute I amte 
nie verlieren. 

| 

P 
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Der Spielverlauf. 



I he B.inkli.iller und Spieler haben Plah genommen. 

., Machen Sie Ihr Spiel" (faites votre jeut) ruft der 
< roupier und die Spieler sehen, der eine auf diese, 
dei andere auf jene Chance. Der Croupier seht 
lh Miletle und Kugel in Bewegung, es wird weiter 
geseht Sobald die. Kugel der Mille zustrebt und in 
*’ m * uth lallen will, ruft der (Croupier „Nichts geht 
mein (l.lien ne va plus!) und dann wird kein Hinsah 
mehr angenommen. 

Sobald die Kugel in eine Nummer gefallen ist, 
meldet diese der Croupier, z. IS. 28, schwarz (noir), 
pan. passe. Sofort beginnt die Hinziehung der ver- 
lorenen I in.s.ihe, die Gewinner bleiben stellen, es 
wud /u jedem (iewimisah der entfallene Befrag ab- 
ge/hhll mul zum Hinsah geschoben. Der Gewinner 
iilmml sein Geld weg. 

Jeder derartige Schlag („Coup“) nimmt bei der I 
groben ( lewandheil des Croupiers ungefähr eine/^fli 
Minute in Anspruch. Die Zwischenzeit ist lange $ 
genug, um einen neuen Einsah vorzubereiten. Aller- 
dings ist Fertigkeit in Liebersicht und im Entschluß 
notwendig. 

Diese schätzbaren Eigenschaften werden also geübt, 
recht gründlich sogar. Wer immer nur auf eine 
Chance seht, macht sich das Spiel leicht, jede Be- 
arbeitung einer anderen Chance erhöht die Bean- 
spruchung an den Spieler. Deshalb ist ein häusliches 
Training stets erforderlich, ehe an den Spieltisch im 
Kasino getreten werden kann. 
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Im der l'amilic wird dv.ni einen /n schnell dein 
andern zu langsam gespielt, der eine .schreibt und 
ubeisichl .schneller als der andere. Da gelle die 

Ktismozeil von durclischniillidi 1 Minute als Pichl 
schnür. 

Schreiben? 

Ja wohl! Jeder ist gehalten, sein Spiel aiffzu 
schreiben Die lolgenden Spielanweisungen sind nur 
dann durchzufiihren, wenn der Spielverlauf, und die 
Einsame vor Augen sieben. Eine Permanenzenliste 
ist ein wichtiges Studienmaterial für jeden Pouletfe- 
spieler. 

Man halte sich Notizbücher für diesen Zweck. 
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Das Spielkapital. 

Wer mir seinem flüssigen ßesi> an den Spiel- 
lisch tritt und „das Glück versuchen“ will erlebt 
meistens eine gründliche Ausleerung seiner Geldbe- 
lialier und muß den stabilen ßesiti flüssig machen 
um nach Hause reisen zu können. Der vernünftige 
Spieler bestimmt einen bescheidenen Bruchteil seines 
Dtiarbcstandes und das isl sein Spielkapilal. Dieses 
erschöpf! ihn niemals! 

Die Höhe des Spielkapiials wird durch die an- 
zuwendenden Spielsysleme hestimml, deren manche 
mindestens 2500 Mfiidesteinsitye erfordern. Es wäre 
l orheit, solche Marschrouten mit 50 oder 100 Mindest- 
emsäljen an Kapihil beginnen zu wollen. Der Kapital- 
arme beginne daher mit Systemen, die er durch halfen 
kann Gewinnt er so sucht er zuerst sein erstes Spiel- 
kapital aus dem Unternehmen zu ziehen, dann schafft 

sni ai oT ^ e,re «e«; v e, die immer die Höhe des 
SpK | ka , > || < ile.s h.it und dann erst geht es an Systeme, 
die höhere Anforderungen an das Spielkapital stellen. 

u,J' S | f 'A ld r?/ f! Sü uf' in ® se,lr ffenau regulierte Geld- 
wirlsdial Plafct Nie darf die kühle Überlegung ver- 
loi eri gehen, darf., der .^orgeseTienO^i ' übertreten 
wuden. Nicht dieser Spieler ist leichtsinnig, der 

riskfer, e, a e a nc , 2 Ä U ZUcken cinen hohen Einsal 
riskiert, der jedoch Aussicht auf Gewinn hat, gemäß 

seinem System, als vielmehr jener, der kleine Be- 

h-ngc planlos sept. die schließlich in der Kasse der 

lnsJpn versc],winderi - per Systemspieler hat mit Ver- 
lusten zu rechnen gelernt, jeder Verlust erhöht die 
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folgende Gcwinnauasrdil. „Wer zulebl lacht. Imhi 
am besten“. 

Beim häuslichen .Spiel wird gniiid.s«Hvln li ein be 
stimmles Spielkapilal ausgeluimligl, mir damit ist 
zu arbeiten. 

Ich late nachdrück liehst, mit •Spielmlln/eu zu spie 
len und nicht blos aul dem Papier zu arbeiten. I >ie 
Münze ist plastisch, (iewinn und Verlust treten um 
teriell in [Erscheinung; das Auge gewohnt sieh au 
steigende oder fallende < ield Stapel. Das ist wichtig! 
Auf dem Papier lal.b sich das «Spielkapll.il beliebig 
steigen 1, da gerät der Spieler in den „/.alilcnlhiimcl“. 
Mil Geld zu spielen /Wlngl zur I ins« Imluing der 
Realität. Ist das Spielkapital lutsch. mul) eben auf 
gehört werden. Anleihen werden nicht geduldet 
Zuzusehen, wie die anderen dank klügerem Spiel 
gewinnen, ist auch unterhaltend mul ein sehr gutes 
pädagogisches Mittel zur Selbsterkenntnis und zur 
Gewinnung neuer Einsichten. 
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Minde&t- und I lüchstcinsälje. 

Der Mindesteinsal» in Zoppot beträgt 2 Danziger 
Ciulden, d. i. je 81 Pfennige 1,62 Mark. 

Die Höchsteinsäfee in Zoppot betragen 

Plein, d. i. auf eine Nummer 72 Gulden 
Auf 2 Nummern (ä dieval) 144 
Auf Transversale zu 5 Nummern 200 
Auf ein Carre zu 4 Nummern 280 
Auf Transversale zu 6 Nummern 440 
Auf eine doppelte Chance 1200 
Auf eine einfache Chance 2400 

Wie es in anderen Kasinos zur Zeit gehalten wird, 
ist mir nicht genau bekannt, da die Geldentwertung 
zeitweilige Veränderungen erforderlich madit. Der 
Mindesleinsa^ in Monte Carlo soll derzeit 5 Francs 
= ungefähr 1,15 Mark betragen. Es kann also mif 
bescheidenen Mitteln gesell werden. 
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Wie man seht. 

4 

Auf der nebenstehenden 2 farbigen Abbildung niml 
auf dem Spielplan lateinische Buchstaben gesell, die 
auf Punkte hinweisen. Die Punkte zeigen die Art 
des Sehens an. 

A Punkt auf eine Nummer — 35 fache Chance 

Sah aut eine Nummer 

B Punkt zwischen zwei Nummern ^ 17 fache ( ;liancc 

Sah mit zwei Nummern 

C Punkt auf Transversale zu 3 Nr. =- 11 fache ( hance 

Saf» mit drei Nummern 

D Punkt inmitten eines Quadrates Hlaehe Chance 

Saty aul vier Nummern 

F Punkt für die ersten Vier 0-3 Hfaclie Chance 

Sah auf vier Nummern 

F Punkt auf Transversale zu b Nr. 5 fache Chance 

vSa h auf sechs Nummern 

G Punkt auf t Kolonne 2 fache Chance 

Sah auf zwölf Nummern 

H Punkt auf 1 Duzend -- 2 fache Chance 

Sa£ auf zwölf Nummern 

Beim Sa£ auf einfache Chance wird der Finsaty 
auf das Leid gelegt. Die Linien an den Längsseiten 
bezeichnen „en prison“ gesefct, also wenn 0 heraus- 
gekommen ist. 



























Die Spielregeln. 

I | * Vorstehende Abbildung veranschaulicht den Spiel- 

^ .w ,> w^ S ^ ,W<1 ^ en Pu,lkfc ddrduf zei ^n an, wie ge- 
St l’l werden kann. ” 

nie einfachen Chancen: 

Pdlr (gerade) — Jmpair (ungerade) 
l^oiige (rot) — Noir (schwarz) 

Manque (1-18) - Passe (19-36) 
werden einfach bezahlt, d. h. also, da() ein Spieler 
falle Z !( , ) ,, r ö n SP,e 1 . 0GlJ,den SeseOl hat, im Gewinn- 

iu'lkerS “ Sei " en EinSafc dlso 20 Gulden . 



l.czahli: mehrfaChC " Chancen w ^den wie fol«i aus- 

A auf eine volle Nummer 35x d. Einaat, 

L>a cheval auf zwei Nummern 17X 

'' * »»»« 



, , lUIIHIId II | / • 

c auf Transversale zu 3 Num. (pleine) 1 1 X ” 

D /lllf oin r'-, X 1 , . ' ” 



vF^uie; I I 

L>auf ein Carre zu 4 Nummern 8X 

E auf ein Carre zu 4 Num. (les 4 premiera)8X ” 

Pauf Transversale zu 6 Num. (simple)5X ” 
Uauf eine Colonne zu 12 Nummern 2X ” 

Häuf 1., 2. und 3. Duzend 2X 

P. Premier, bedeutet das erste Dnd. (die Nr. 1—12) 
. milieu, bedeutet das mittlere D(»d. (die Nr. 13—24) 
L>. dermer, bedeutet das le^fe Dt^d. (die Nr. 25—36) 






Komm! Zifro (-O) heraus, so wird es IkIiui 
wie eine volle Nummer, und alle bin sä he «ml « 
Id die Chancen verlieren die it.il I le 
ziehungsweise „gellen en prison“, während I ii 
auf mehrladie Chancen, mil Ausnahme der um 
kombinierten vollständig der Bank gehören. 
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Wie das Roulette bewegt wird. 

Der Croupier seid die Scheibe in langsame Be- 
wegung von links » * nach reelils, faßt mil der rechten 
Hand die Kugel und bringt sie in umgekehrter 
Richtung, also der des Uhrzeigers v in Bewegung. 
Die Kehlung am Rande der Sclmle isl die eigentliche 
Lauffläche. Die Kugel soll mehrere Male in der 
Hohlkehle herumldulen, ehe sie sich nach der Milte 
hin bewe gt. Hierbei stößt sie an die Prellblöcke, 
mehrere / / geformte Ziernägel, fliegt hin und her 
und fallt schließlich auf die Scheibe und in ;ein 
Nummernfach. 

Falsch ist das Verfahren, die Scheibe heftig in 
Rotation zu selben und dann die Kugel einfallen^zu 
lassen; dabei fliegt sie oft über Roulette und Tisch weg. 

Das Antreiben der Kugel muß geübt werden, 
damit sie einen langen und gleichmäßigen Lauf hat. 
Geize nicht mit der aufzuwendenden Kraft! Denke 
aber auch nicht, es sei ein Trainingsmittel für Athleten! 
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Dcrs Zahlensystem der Roulette. 



Al »gesehen von der Zinsnummer 0 enthalt das 
Rmilcttc < I i r Ziffern 1 bis «5(3. Das sind (3 mal 6, 
oder ein Quadrat von je (3 SeilenzifTern. Man kann 
in. hi sagen: hier oder da beginnt die Reihenfolge, 
denn die Zahlen sind derart gemischt, daß hohe, 
initiiere und niedrige nebeneinander stehen. Das ist 
auch notwendig, sonst würde der Kreis Zonen bilden, 
welche ein geschickter Croupier mit Absicht treffen 
könnte. 

Oh dennoch Geheimnisse in der Zahlenfolge 
stecken? Das soll untersucht werden. Zunächst 
schreiben wir die 36 Zahlen in der Reihenfolge des 
I inmaleins auf 
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Wir erfreuen uns an der regelmäßigen Steigerung 
der senk und wagerechfen Reihen und verweilen 
bei der Erinnerung an die heilige Zahl 666, der Zahl 
„des Menschen“, von dem in der Offenbarung 
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Johannes geschrieben sieh». Auch nehmen wir davon 
Kenntnis dal> sich olle Endsummen durch 3 leilen 
lassen, die senkrechten mich durch 2 und 0 , wahrend 
alle wagerechten Summen ungleiche Zahlen aiifwci.scii 
die sich weder durch 6 noch 9 teilen lassen Jehl 
zahlen wir diejenigen Zahlen zusammen, die von den 
Eckpunkten in verbindenden Linien im liegenden 
Kreuz bilden, sie sind in □ gedruckt 

1 8 15 22 29 3b zusammen 1 1 1 

6 II 16 21 26 31 zusammen I 1 1 

Teilen wir die Gesamtsumme 666 durch 6 so er 
halten wir ebenfalls III. Zählen wir II! wagcicchl 
zusammen, so erhalten wir 1 I 1 I I 3 und damit de 
Schlüssel 3—6 9, zumal 666 ebenso ziisummcngc 
zahlt 6 1 6 6 18, dann 1 f 8 9, auch zu reduzieren 
ist. Das greift in das Gebiet der Zahlenmysllk über, 
ein Kapitel, welches an dieser Stelle nicht weiter be 
handelt werden kann. 

Es wird jedoch schon mancher etwas von Magischen 
Quadraten gehört haben und es drängt sieh die Frage 
auf: ist die Reihenfolge der Zahlen auf der Roulette 
etwa ein magisches Quadrat? Bei diesem inllsscn 
alle senk- und wagerechten Summen 1 1 1 ergeben 
Lin solches Quadrat ist möglich, es Ist der «Sonne 
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Lei dieser Zulileiiuuordnung ergibt jede Reihe 
.scukrcihl oder wugereehl und ebenso iiber’s Kreuz 
stets litt 

I >a\ Ouadral der «'Sonne bringt einen andern Ge- 
danken I bis Rad des Roulettes ist ein Sinnbild der 
•'sonne, in i l ihren vStrohlenbündeln. Oder ein Bild 
de i Soiiiieiibalm, 12 Tierkreiszeichen, jedes mit 3 
I KK, malen 36 und die Kugel stellt die Sonne vor, 
die den Kreis durchläuft. 

Aber die Zahlenfolge ha! den Nachteil der mangeln- 
den Vermischung aller Zahlen, es ist fiir das Rou- / 
leite ein Fehler, wenn nebeneinanderliegen 34 und 35, ' 
?/ und 28, 14, 15, 16 und 19, 23u.24, 20,21 u.22 usw. 
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Von der schönen Regelmäßigkeit, die uns an den 
ersten Aufstellungen ergötze, ist keine Spur mehr 
vorhanden. Die Normalzahl 1 1 1 findet sich nur 1 mal 
vor. Vielleicht könnte der Beginn mit einer andern 
Zahl ein besseres Ergebnis zeitigen, wie wir jedoch 
zählen, es finden sich nur 3 Folgen von 6 Zahlen, die 
zusammen 111 ergeben, nämlich 
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alle anderen bringen andere Endsummen. Auch das 
liegende Kreuz kann mit 91 und 156 keinen Rythmus 
bilden. 
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Wir kommen .schließlich zu der Überzeugung, daß 
kein Ryfhmus in der Reihenfolge »leckt. Lia galt 
lediglich die Zahlen bunt zu mischen, wobei auch 
andere Ordnungen möglich wären. 

Und sagen : Schadet 

Per Schachspieler wird versuchen, durch den 
Rösselsprung eine ihm sympathischere Mischung zu 
linden. 

Außer der obigen, gewissermaßen klassischen 
Nummernfolge gibt es noch andere, die keinerlei Vor- 
züge voraus haben, sich zuweilen im Handfel vorfinden 
und daher den Anspruch erheben können, genannt 
zu werden. 
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Also ein Spiel mit Zero und Doppelzfero. Dieses 
wird in geringeren Orten benu^t, besonders in Belgien 
soll es gebräuchlich sein. 
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Eine Variation des Vorstehenden und daher 
ebensowenig empfehlenswert. Diese Ausführungen 
sind im Handel, man achte beim Ankauf darauf, 
damit die Studien mit dem richtigen Spiel vorge- 
nommen werden. 
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Die Verteilung von Rot und Schwarz. 

Die Farben wechseln ab, 52 beginnt mit Rot. 
Sind die Zahlen nicht rylhmisch geordnet, so kann f 
deren Verteilung auf die Farben auch nicht rylhmisch 
sein. Von 

1 - 9: die ungerad. Zahlen sind rot.die geraden schwarz 
1 1 -18:diegeradenZahlen sind rot.die ungerad. schwarz 
19-27 : die ungerad. Zahlen sind rot, die geraden schwarz 
29-56:die geraden Zahlen sind rot, die ungerad. schwarz 

Die nicht genannten Zahlen 10 und 28 sind schwarz. 

Je 18 Zahlen entfallen auf jede Farbe. 

Anders sieht das Bild auf dem Spielplan aus, 
wenn wir die «5 Kolonnen prüfen: 

die erste Kolonne hat je 6 rote und schwarze Zahlen /" 

die zweite Kolonne hat nur 4 rote u. 8 schwarze Zahlen / 

die dritte Kolonne hat 8 rote und 4 schwarze Zahlen / 

Das kann bei einzelnen Spielsystemen von Be- 
deutung sein, wenn zugleich auf Kolonnen und 
Farben gesell wird. 



Pair und Impair. 

Je 18 Zahlen sind naturgemäß gerade und un- 
gerade: Aber während bei Rot und Schwarz eine 
regelmäßige Abwechslung stattfindet, fehlt diese bei 
dieser zweiten einfachen Chance. Mehrfach liegen 
Pair und Impair nebeneinander, so 

15/19 25/17 34/6 27/13 30/8 24/16 1/33 

20/14 31/9 22/18 29/7 28/12 35/3 

Also 26 von 36 Zahlen sind in falscher Reihen- / 
folge vorhanden. Da sich diese Unregelmäßigkeiten 
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über das «amr Roulette verteilen, ist der Un.llutl 
auf das Spiel iik'IU «roll. kmuerluu sei .lie I >■»' 
renzierung festgestellt. 

ln den 9 Ziffern 32-34 (auf dem Roulette!) 

sind 5 ungerade u, 4 gei.uk /.dilv 

in den 9 Ziffern 6-10 (auf dem Roulette 1) 

sind 5 gerade u. 4 ungu.uk Z.aliu 

in den 9 Ziffern 5-9 (auf dem Roulette!) 

sind 5 ungerade 11 4 ger.uk- Zahl* u 

in den 9 Ziffern 22-26 (auf dem Roulette!) 

sind 5 gerade u. 4 imgei.uk Z.-tiik •> 

Das kann unter Berücksichtigung der ' Hs 
. in der Spielfolge von einer, wenn auch s.l.w.ulnu 
Bedeutung für das Ergebnis sein. 




Passe und Manque. 

Pas sind die Zahlen 19-56 und 1-18. 

weise sollen auch diese | n , d “£ e ^ 
sein und diese Aufgabe ist gelöst, Indem »■ 
Wechsel zwischen Manque und Passe statitlnd^ 



Die Kolonnen. 

Dit> SDiben der 5 Kolonnen werden von den 5 
Zahlen 12 und 5 gebildet, dann kommen rbe 1 ro 
gressionen, jeweilig um 5. Also 

1 4 7 10 13 16 19 22 25 28 31 34 

9 r 8 11 14 17 20 23 26 29 32 35 

5 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 
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, )lk iliiuli 5 uilbarcn ZilTern enthält. Bleibt 1 

hv n v; v ln.il «he Zahl /.nr I. Kolonne, bleibt 2 

I* ,i /in 1 KitliHine Bei einer idealen Anordnung 
mir,-, eil die Zahlen abwechselnd einer der drei Kolon- 
nen nuck ln. reu Begumen wir mit 32 (nach 0), so 
Hilden wir 

•». 3. I. | I. 3. 2. | 1, 2, 1, | 3, 3, 1. | 3, 2, 3, | 2, 2, 1, | 

\ä. 1. | 3. 1,2, | 2, 1,3, | 1,3,2, | 1, 1,3, | 2,3,2, | 

Wir .sind unbefriedigt! die Reihenfolge entspricht 
unserer Anforderung uiclil, es liegen bis 5 Zahlen 
beieinander, wo eine Kolonne nicht drin vertreten ist. 

Pas dokumentiert die Schwierigkeit, eine Anord- 
nung zu linden, bei der alle Spielarten völlig unter- 
einander ausgeglichen sind. Dabei können die Er- 
gebnisse nicht so gleichverteilt sein, wie bei Schwarz 
und Pol, Passe und Manque. 

Jedenfalls merken wir uns den Fallt 



Roulettes mit anderen Zahlenanordnungen. 

Pie bis hierher behandelte Zahlenanordnung gilt 
als die Klassische, die allein in Monte Carlo und 
Zoppot vorkommt. Es finden sich jedoch auch Roulette- 
spiele im Handel, die eine andere Anordnung haben. 



2 


14 


35 


23 


4 


t6 


94) 




33 


21 


6 


18 


51 


19 


128 


353 


8 


12 


29 


25 


10 


27 


111 ) 




1 


13 


36 


24 


5 


15 


92) 




34 


22 


5 


17 


32 


20 


150 


353 


7 


11 


30 


26 


9 


28 


111 ) 




85 


_93_ 


141 


133 


89 


125 


666 






319 






347 









Hierbei sind demnach 2 mal Null vorhanden, die 
Bank beansprucht vermutlich- einen höheren Gewinn. 
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Die Z<illleii<im>i(|imiiv! I<il)l ebenfalls große llnregel 
mäDigkeil erkennen. 

Iiine drille Reihenfolge, die ebenfalls 0 und 01) 



enthält. 


ist 1 


folgende 
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Ich rate beim Einkauf nur die richtige Reihenfolge 
mit 0 ohne 00 zu wählen. 
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Dip, Abstimmung der Gewinnchancen. 

Das Roulette I )< 1 1 «V/ l eider, davon .*-» j » i e 1 1 eins die 
Dunk, nämlich 0; soniil bleiben ÖO für die ^Spieler. 
Angenommen, es werden «die öo l eider in i I je I he- 
sefel, so lallen 35 an die Dank, welche sie jetloch 
unverkürzt dem einen ( icwinncr «nis/alill. Deim 
37. Spiel durchschnittlich mul) l) kommen, dann 
fallen alle Einsätze der Dank zu. Diese arbeitet 
also mit einer Abgabe von rund 2,7",' 1( - 

Demnach wird auf eine heraus^ekommeue Nummer 
der 35fache Einsafe als Gewinn zu diesem seihst aus- 
gezahlt. 

Es werden 2 Nummern besefel. Die Dank zieht 
34 Einsäfee ein und zahlt das 17fache des Einsafees 
2X17-34+2=36. 

In dieser Weise wird weder gerechnet, demnach 
56 Einsäfee - 1 = 35 auf eine Nummer, das 35fache: 

plein; 

36 „ - 2 34 auf zwei Nummern, das 17fache: 

ä cheval; 

36 „ -3 — 33 auf drei Nummern, das II fache: 

Transversal zu 3 Nummern; 
36 „ - 4- 32 auf vier Nummern, das 8fache: 

Quadrat zu 4Nr.(od.0, 1,2, 3) 
56 „ - 6 = 50 auf sechs Nummern, das öfache: 

Transversal zu 6 Nummern: 
36 „ -12=^24 auf zwölf Nummern, das 2fache: 

Kolonne oder Dufeend; 

36 „ - 18=18 auf achtzehn Numm., das Ifache: 

einfache Chance; 

36 „ - 24 = 12 a.vierundzwanzigNr.,das 1 / a fache: 

halbe Chance. 






Somit sind sich die Gewinnchancen reclinungs 
mäßig durchaus gleich. Nur die einfache ( .liaiice 
har eine Vergünstigung, weil heim 1 lerau.sknmmcn 
von 0 nicht alle Einsätze der Bank verfallen, sondern 
nur die Hälfte davon. Die auf einfache Chancen ge 
machten Einsähe gehen in „prison“, sie werden au 
den Rand geschoben und der nächste Schlag ent 
scheidet, ob Bank oder Spieler Eigner wird. Näm 
lieh: Die gefangen gesetzten Einsätze auf Schwarz, 
Pair usw. fallen dem Spieler zu, wenn der Schlag 
Schwarz, Pair usw. bringt, dagegen der Bank, wenn 
Rot, Impair usw. herauskommt. Alle andern I '.in. nahe 
gehören beim Herauskommen von 0 der Bank. Nm 
wer mit der Bank spielend, auf 0 gesellt luil, erhält 
als Gewinn den 551'achen Einsatz plein, genau wie 
alle andern Nummern. 



Gewinn und Verlust. 

Soweit erscheint das Spiel als ein reines Geschäft, 
bei dein den Unternehmer ein Gewinn von jeweils 
2,7°/„ zufällt, was bei der Anzahl der getätigten „Cie 
' schäfte“ (in Zoppot täglich etwa 5000 Coups-Schläge 
an 5 — 5 Tischen) schon lohnend ist. Der Spieler 
will die Bank aber überlisten, um anstatt ihr zu 
zinsen, von ihr zu gewinnen und diese nimmt den 
Kampf auf und sucht den Spieler zu überlisten, um 
sich zu verteidigen und einen höheren Gewinn zu 
erzielen. Die Wahrscheinlichkeitsrechnung kommt 
beim einzelnen Spiel nur unvollkommen zum Aus- 
* druck, wohl aber im Durchschnitt bei 50—100 Spielen. 
Jede Abnormalität auf einer Seite zieht eine solche 
auf der andern Seite nach sich. Es kommt nicht 
immer Schwarz auf Rot, Pair auf Irnpair, das Roulette 
^ hat Serientage, an denen gewisse Chancen bevor- 
zugt oder benachteiligt sind. Die Bank sei»! sich in 
Verteidigung durch einen „Wechsel der Hände“, 
d. h. die Croupiers werden gewechselt, weil oft ein 
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( roupici » inseitig schlügt. Dagegen kann der Spieler 
nur seine Beobachtung einsehen. 

< leishge »Strategie! 

Dann hegt »lei Amei/ zum Rouleltespiel. 

Mil Minden Krallen ist nichts zu gewinnen. 

Die .Apiellolgcn sind etwa jeden Tag anders ge- 
lürbl Die Rylhmen wechseln schon während des 
.spiele v Da bedarf es der Beweglichkeit des Ver- 
.* 1 . indes; imausgcschle Beobachtung ist erforderlich 
mul selbst verständlich eine fortlaufende Proto- 
l'ollierung des »Spieles und der Einsätze. 

Wu um ui. il an den l isch tritt, um sein Glück 
,ii | »i « ihieivu, hat das ( ie.se I» der Wahrscheinlichkeit 
gegen siili und wird ehestens sein Geld verlieren. 

Wdi tu 1 Nummern wählt der ( lelegenlieilsspieler? 
»Seinen < icluii l .ing ; Ist er verlieht, den seiner Ge- 
liebten, seinen I locli/eilslag ; sein Aller oder das 
scinei I bilden; das gegenwärtige Dalum usw. Was 
könne ii n teilt alles für I inlalle und I ei Imoliven kommen! 

Dei systematische Spieler lächelt überlegen, er 
wellt bessere Methoden, um der Bank ein »Schnipp- 
chen /ii schlagen I 

Nur der trainierte »Syslemspieler hat eine gute 
Aussicht auf Gewinn. 

Wer ungeübt mit einem System an dem Spieltisch 
siM. kann gelegentlich gewinnen, aber er wird wahr-% 
sclieiiilich gründlich verlieren. 

Es genügt nicht, einem frisch eingestellten Re- 
kruten das beste Gewehr in die Hand zu geben und 
ihn vor den Feind zu stellen, er muß erst ausge- 
bildet werden, sonst verliert er Freiheit oder Leben. 

So ist es auch mit dem Roulette. 
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Starre und bewegliche Systeme. 



Pie Systeme wediseln im Erfolg. Heule bringt 
eine Methode unerwartet hohe Gewinne, morgen ver- 
liert damit der Spieler seinen Einsal? überraschend 
schnell. Wer sich nur auf ein System eingeübt hat, 
ist erheblich im Nachteil gegenüber dem beweglichen 
Spieler. 

Beginnt das Spiel, so werden erst die Fühler 
uusgeslreckt, indem einige billige Probesäpe gemacht 
werden. Nach einem Duzend Schläge (Coups) ist 
die Tendenz der Stunde erkennbar und es kann das 
erfolgversprechendste System ausgewählt werden. 

Ich sage: Tendenz der Stundet Oft genügt ein 
„I landwechsel“, d. i. Wechsel des Croupiers, um die 
Tendenz zu ändern. Darin ist der geistige Anreiz 
zu erblicken! Nur längere Übung vermag das Ge- 
fühl für die Tendenz zu entwickeln. Der Neuling 
rasselt trot? bester Systeme erst einige Male mit 
seinem Einsabkapital hinein, ehe er zum soliden 
Gewinn kommt. 

Wohl hat auch jener Recht, der sagt: das Rou- 
lette ist eine nervenlose Maschine; nur der gewinnt, 
der ihr maschinenmäßig nervenlos begegnet. Aber 
wer überhaupt Maschinen kennt, hat Erfahrung von 
einem Geist in der Maschine! Und wenn eine Fa- 
brik Serien von 100 gleichen Maschinen baut, so 
gleicht lebten Endes keine der andern, jede hat ihre 
Eigenheiten. Das Roulette hat eine ganze Anzahl 
Eigenheiten. Launen, wie eine verwöhnte schöne 
Frau und empfängt außerdem Stimmungen durch 
die sie bewegende „Hand“, die wiederum auch kein 
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nervenloser Mesthrinismu.s ist, Momlmi nna -.l.nli 
beeindruck!)«) ron IVrsönl ich keil augchört t 

Da gilt es, immer mil/.ugelien, jeden Slmmimig« 
/ Wechsel zu fühlen und sich ihm <inzii|><isseii I >as 
/ geschieht durch Wechsel im Syshynl Ohne .'sy.iem 
/ zu spielen ist Vergeudung seines (lehle.s, nichts 
anderes! Wer Cield verschenken will, lindci niihliclieie 
Stellen, wo Nof und Eiend d«unil gemildert weiden 
können. 

Auch isl es nicht ganz richtig, nur im! fmmlen 
Systemen zu spielen. Jedes System seht eine l»e 
sondere Veranlagung voraus. Wer nun das Roulette 
studiert, komm! zu Spielfolgen, der man mit eiyanen 
Systemen am besten gerecht wird. Mit diesen Ihn 
Meinen haben sich viele Mathematiker «ibgegeben 
Schärfung der Urteilskraft ist eine Polge der Übung 
Skat usw. kann nur in Gesellschaft gespielt werden 
Roulette kann der Einsame studieren. 

Darum baut sich dieses Euch systematisch aut, 
es führt in die Technik der Roulettcsysteme ein und 
macht den Geist beweglich und anpassungsfähig 
Der erfolgreiche Spieler vermeidet das schwere 
Festhalten an einem System und paßt sich jeweilig 
der Stunde und ihrer Tendenz an. 







\ 



Pylhmus und Mathematik. 

Wir leben im Zeitalter der erkannten, erforschten 
Rylliiueu Wo sich materielle Körper forfgeseM be- 
wegen, bildet sich ein Ryllnmis aus. Musik ist tö- 
nender Ryllmius, I an/ solcher der Bewegung. Jeder 
Ailn-iigang erhdgl <1111 besten im Rythmus. In die- 
sein drehen sich die Gestirne, wachsen die Wesen 
allei Realie der Naim. 

An« li die Kugel im Roulette erstrebt Rythnms. 
l's ist zu beobachten, er wechselt. Die Kugel würde 
In gleichmäßigeren Ryllmieii laufen, wenn die Hand 
des ( Toupier, nicht durch die Arbeit des Geldver- 
kelus hei jedem Schlag «ms dem Tempo gebracht 
würde 

Durch Dercelmimg erkennen wir den Rylhmus 
des Spieles. 

Die Kugel hat nur die eine Möglichkeit, in eines 
der «S/ Löcher zu Lilien. Es muß jedesmal folgen- 
des Ergebnis herauskoninien : eine Zahl, eine Farbe, 
entweder gleich oder ungleich, passe oder manque. 

In der i lauplsache muß beim Wechsel der Ergeb- 
nisse zum Schluß eine gleichmäßige Berücksichtigung 
«iller Möglichkeiten herauskoninien. Nur bei langen 
Spiel folgen kommen Ergebnisse heraus, wo sich 
diese mit den Wahrscheinlichkeitsberechnungen decken. 
Das ist auch der Fall. Doch ist es Unsinn, 
etwa 2 Millionen Schläge statistisch bearbeiten zu 
wollen, eine Arbeit ohne Lohnt Denn schon die 
Erfassung von 2000 Schlägen ergibt abgerundet 
dieselben Ziffern wie die Wahrscheinlichkeitsrechnung. 
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Die einfachen Chancen. 




Da 37 1‘ehler sich n ich | durch i in gerader Ziller 
teilen lassen, v; > 1 1 0 nicht als I arbe, nicht als Zilfcr, 
i.sl weder vier.ule noch ungerade, wedei Passe noch 
Mcimilie. Somit werden für die gciimilileii einl.ii heil 
Chancen ganz gleiche Verhältnisse gese|i«illru. Keine 
Chance hat .null nur den geringsten Voriell l'ei : 
kürzeren Spiellolgen, die lilr den Spielei «illcin von 
Wichliy keil sind, schwanken die Verli.dime.e, es 
bilden sieh Extreme von Wiederholungen, die jedes 
mal eine Sensalionilicrvomilen. Niehl um die I uge. 
schon die Stunden sehwcinken im Ryflumis Den 
noch benuben wir die Ergebnisse der W.ihrsclieln 
lichkeitsrechnung bei den Spielkombinalioneu. 

Nach der Wahrscheinlichkeitsrechnung müssen 
unter 100 Schlägen entschieden werden: 
ft0-50"/o beim 1. Schlag, es bleiben unentschieden 50. 

Von diesen werden wiederum entschieden: 
25«50 °/ 0 bei dcr2. Umdrehung, esbleibenunentschied. 25 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
12'/ 8 -5 0°/« bei der 5.Umdreh., es bleiben unentschied. 12',^ 
Von diesen werden wiederum entschieden: 
6 t / 4 -50°/ 0 bei der 4. Llmdreh., es bleiben unentschied. 6'/ 4 
Von diesen werden wiederum entschieden: 
3'/ 8 -50‘7 0 bei der 5. Umdreh., es bleiben unentschied. 3'/« 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
1,62«550' , : 0 bei der 6. Llmdreh., es bleiben unenlsch. 1,625 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
0,812-50'Vo bei der 7. Umdreh., es bleiben unentsch. 0,812 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
0,465«0 ü /„ bei der 8. Umdreh., es bleiben unentsch. 0,46 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
0,235-0'V« bei der 9. llmdreh., es bleiben unentsch. 0,23 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
0,115*50°/o beider lO.Umdreh., es bleiben unentsch. 0,1 15 j 
Von diesen werden wiederum entschieden: 
0,05« 7 50" /„ beider 1 1. Umdreh., es bleiben unentsch. 0,057 j 
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Von diesen werden wiederum entschieden: 
U.OJH-bO' 1 „ beider LU Imdreh., es bleiben unenlsch. 0,028 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
0.01 l-b<)7„ bei der 13.1 Imdreh., cs bleiben unenlsch. 0,01 4 
Von diesen werden wiederum entschieden: 
o.oo/ - 00 " „ bei der I I I Imdreh., cs bleiben unentsch. 0,007 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
O.OOd-.'tO"/,, bei der 1 5.1 Im dreh., es bleiben unenlsch. 0,004 
Von diesen werden wiederum entschieden: 
0.U0'. , -507, 1 bei der lO.Umdreh., es bleiben unenlsch. 0,002 
Von diesen werden wiederum entschieden : 
O.OOI >o" (1 ln\der 1 7.1 hudrcli., es bleiben unentsch. 0,001. 

Aus dieser , W.ihrsehemlii hkeilsberechnung geht 
die MOydit likeil hervor, d<£ Serien bis an zwanzig / 
theorelisUi /uln.ssig sind J Diese sind auch vorge- 
kommenl Meistens jedoch wechselt die Chance 
innerluilh 10 Schlügen. Die .Statistik bestätigt das./ 
Diese Wnhrsdicinhchkeilsbereclmnng ist die Grund- 
lage für die Systeme der einfachen Chancen. 
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Die doppelte Chance. 



Mit der zunehmenden Hohe der Chance ändert 
sich die Wahrscheinlichkeitsberechnung, es mul) das 
Ergebnis dahin lauten: Die Wahrscheinlichkeit größerer 
Spannungen zwischen den einzelnen Wiederholungen 
steigernd der Chance. Sind bei einfachen Chancen 
Serien über 20 bereits Seltenheiten, so kann eine 
einzelne Nummer mehrere hundert Schläge äusseren! 

Bei doppelten Chancen ist die Wahrscheinlich- 
keitsberechnung so: Bei 100 Schlägen 



1. Umdrehung 33V 8 


entschieden, 


Rest 66 */ 8 


2. 


H 1 /» 


99 9 


„ 22 7» 


3. 


37, 


99 9 




4. 


2V 6 


99 9 


„ 5 


5. 


1 % 


99 9 


„ 37« 


6. 


I 1 /» 


99 9 


ti 27« 
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mit der 7. Umdrehung 



1 * 
1 f 


>1 

„ 9. 




9 * 


„ 10. 




99 


„ 11 . 




» i 


„ 12. 




9 » 


„ 1 3. 




M 

II 


9 9 1 

„ 15. 




9 » 


„ 16. 




> » 


h 17. 




M 


„ 18. 




’ > 


„ 19. 




VI 


20. 





Da nun die einfache Chance sich überwiegend 
/ innerhalb von 10 Schlägen enlseheldcl. dann weiden 
sich entscheiden : 

die doppelten Chancen innerhalb von '.’o Schlügen 

„ fünffache „ „ „ ho 

„ achtfache „ „ „ MO 

„ elffache „ „ „ I io 

„ siebzehnfache „ „ ,, 1 70 

„ fünfunddreißigf.,, „ „ 350 

Diese Ziffern lassen sich leicht Im Kopfe behalten. 
Unbekannt ist der Ryllunus der abnormen I '«illei 
Das besagt: Kein System kann auf Unfehlbarkeit 
Anspruch machen, denn die Aussicht, damit den unbe- 
kannten Rythmus zu finden, ist so schlecht, daß man sich 
nicht viel damit zu befassen braucht. Die verschiedenen 
Einflüsse, wie I landwechsel, befinden der Croupiers, 
Luftdruck, Feuchtigkeitsgehalt der Luft, welchen Fak- 
toren ich Bedeutung beimesse, sind nicht in der Ver- 
gangenheit zu finden. 

Es gibt Roulettefreunde, die Kenner der Mathe- 
matik sind und glauben dadurch besondere Aufschlüsse 
geben zu können. Aber außer Wahrscheinlichkeits- 
rechnung, Berechnung der erforderlichen Einsame ist 
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um nodi eme gute Beobacliliuigs und KombiriulioilS- 
g.ibc crlordcrhch. .Statistiken von ungeheueren Aus- 
iii.il> haben praktisch keinen erheblichen Werl. Wer 
die Rn hiigkcil . meiner Wahrscheinlichkeitsrechnung, 
ein paar mal nachgepriifl hat bedarf weiter keiner 
.Statistik. Von der Mathematik und Mathematikern 
können wir daher keine weiterreichenden Erkennt- 
nisse erwarten. 

lind .so betone ich nochmals: ein „unfehlbares“ 
( icwinnsyslem existiert nicht und kann nicht bestehen, 
solange die Einsabgrenzen gezogen sind. Mit deren 
Fortfall würden aber auch die Spielbanken aufhören 
/n bestehen. 

Alle Systeme beschäftigen sich mit der zu 
wählenden Chance und dem erforderlichen Einsal?. 

Soviel hat ja jeder Denkende bei der Betrachtung 
der Wahrscheinlichkeitsrechnung eingesellen: bleibe 
ich bei meiner Chance und steigere den Einsal? im 
selben Verhältnis, als die Wahrscheinlichkeit des 
Merauskommens zunimmt, muß ich schließlich ge- 
winnen mit Zurückholung aller bis dahin verlorenen 
Einsame! 



Die Progression der Einsätze. 

Eine Einsafcfolge, die lediglich bezweckt, einen ? 
verlorenen Einsal? zurückzuholen, hat keinen Sinn. / 
Der Grundsat? muO lauten: jeder einzelne Schlag soll 
einen kleinen Gewinn übrig lassen. Da können die 
Progressionen auf langen Lauf eingerichtet sein, dann 
mul) die jeweilige Steigerung geringer bemessen 
'werden, um nicht zu schnell die Grenze der Saljhtfhe 
zu erreichen. Diese Progression ist erforderlich, 
wenn der Einsaf? mit dem Beginn einer Chance zu- 
sammenfällt. Oder sie kann reichlicher bemessen 
werden, wenn im Laufe einer Chance mit dem Einsat? 
begonnen wird. Benutze jemand das System, dem 
Kommenden entgegen zu gehen, wird also, ’ wenn 
Rot herausgekommen ist, gleich auf Schwarz gesetzt 
so mul) die Progression des langen Laufes benubi 
werden. Benu^t ein anderer das System, erst dann mit 
dem Einsal? zu beginnen, wenn eine Chance bereits 
mehrere Male herausgekommen ist, z. B. es wird auf 
Schwarz gese^t, nachdem bereits ö oder 4 mal Rot / 
herausgekommen, so kann die Progression des kurzen 
Laufes zweckmäßig sein. Wer zuerst nach dem ge- 
nannten System spielt, ist immer im Spiel, der andere 
wartet bis er sein System anwenden kann. Der erste 
gewinnt oft und dabei weniger, der andere gewinnt 
njeht oft, aber gleich mehr. Das Endergebnis kann' ' 
ziemlich gleich sein. 

Jede Chance hat ihre eigenen Progressionen, eine 
Vertauschung führt unfehlbar zu bösen Verlusten. 
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! Sei den folgenden Progressionen ist der Mindest 
^ einsafy als Einheit gewählt. Mil höheren Einsütten 
/ sind die Progrcssionsfolgen nicht durchzufiihrenl 

Für die Einsäl?e sind die Bestimmungen von 
Zoppot angenommen, Mindesteinsal? 2 Gulden 1,60M. 
Höchster Einsal 2400 Gulden. 

Beispiele. 



Die einfache Chance. 



a) Einsal? 2 4 6 8 

Gewinn 2 4 6 8 

Spielkapital 2 6 12 20 

Verlust am Ende — — 4- 

Gewinn am Ende -f-2 T2 — — 

Ein Gewinn ist bei 1, Zurückholung der 
bei II, fortlaufend stellender Verlust bei III, 
ist diese Steigerung falsch I 

I 



b) Einsal? 
Gewinn 
Spielkapital 



2 4 7 12 20 

2 4 7 12 20 

2 6 13 25 45 



10 12 
10 12 
30 42 

-10 — 18 

Einsätze 

folglich 

II 

34 56 

34 56 

79 155 



Gewinn am Ende 1 2 \ 2 +1 +1 I • — — — 



Verlust am Ende — — — 



—11—23 



Die ersten 4 Schläge bringen einen kleinen Ge- 
winn, dann folgend ein schnell anwachsender Ver- 
lust, folglich ist diese Steigerung auch falsch. Wenn 
der Einsal? immer nur verdoppelt wird, bleibt der 
Endgewinn immer nur 2 Gulden, ist also unrentabelt 

c) • - ’• - >• 1 1 7 ö } 

Einsal? 2 5 12 25 55 120 250 525 1100 2300 

Gewinn 2 5 12 25 55 120 250 525 1100 2300 

Spielkapit. 2 7 19 44 99 219 469 995 2095 4395 

Gewinn am E- 12 15 Kj.*6 f~l 1 4 21 T35 4~55 1105-4205 
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Dk-.sr Progression geilt Uber 10 Schläge, erfordert 
ein Kapital von 4543 Gulden und bringt 247 Gulden 
(lewinn. Das isl eine lange Progression. Das 
Kapital isl verloren, wenn eine abnormale Spielfolge / 
vorkoiinni folglich mul> eine Kapitalreserve von 
inintleslens gleicher Höhe vorhanden sein, oder im 
System eine Sicherung liegen. 

Um jeweils einen Gewinn zu machen, mul) außer 
der Verdoppelung des vorhergehenden Einsames ein 
Zuschlag genommen werden. Ist dieser ein Gulden, 
so steigert sich der erste Gewinn jeweils um einen 
Gulden. Bei 2 ist die Gewinnzunahme bei jedem 
Schlag 2. Darauf baut sich folgende Progression: 

d) 2 6 14 30 62 126 254 510 1022 2046 Gulden 

Endgewinn 2 4 6 8 10 12 14 16 18 20 Gulden 

Das sind auch nur jene 10 Schläge, die innerhalb 
der Saftgrenze möglich sind. Das Spielkapital beträgt, 
4072 Gulden. Für dieses Risiko ist der Endgewinn 
zu klein. Deshalb ist die Progression c vernünftiger. 

Nun verdreifachen wir den vorhergehenden Ein- 
sal?; Kapitol und Gewinn sind höher. 

e) Einsaft 2 6 18 54 162 486 1458 2400 

Gewinn 2 6 18 54 162 486 1458 2400 

Spielkapital 2 8 26 80 242 728 2186 4586 

Gewinn am Ende 2 4 10 28 82 244 730 214 

Das ist eine verlockende Progression, sie gestattet 
aber nur 8 Einsät?et Dann schneidet das Saft- 
maximum glatt ab. Könnten wir weiterseften, so. 
würde mathematisch sicher der Augenblick des Ge- 
winnes kommen. 

f) Solider, mit geringerem Gewinn, dafür ein Schlag 
zur Rettung eines großen Teiles des Einsames mehr^' 
Gewinnt dieser, bleibt ein Verlust von 930 G. übrig. 
2-5-12- 25-51 - 1 03- 207-41 5- 935- 1 87 5- 2400 Gld 
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Die Stufen progression. 

Es gibt Theoretiker des Roulettes, die verspotten 
die Theorie, nach einem Gewinne mit dem niedrigsten 
Sat>e wieder zu beginnen; sie wollen die Konjunktur 
/ ausnufcen und schlagen vor, nach jedem Gewinne 
/ mit einer erhöhten Progressionsfolge zu beginnen. 

Ist die Dauer der Konjunktur im Voraus zu wis- 
sen ? Ich sage nein! Der Wechsel des Rythmus ist 
ja erst im Verlaufe des Spieles zu erkennen, dann 
strandet der Spieler mit seinem schwerer belasteten 
Progressionsschiff und das verursacht einen schwe- 
ren Verlust! Ich will aber zum Sclbsterproben eine 
Folge erhöhter Progressionen bringen. 

Zuerst 5 7 15 31 63 127 255 511 623 1247 1 2400 

Gewinn 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 482 

Spielkap. 5 10 25 56 1 19 246 501 1012 1635 2882' 5282 

Endgew. 3 7 12 18 25 33 42 52 63 75 1 

Verlust 407 

Nach gewinn 

Einsatz 3 9 27 81 243 729 2187 

Gewinn 3 6 17 43 222 468 1197 

Kapital 3 12 31 118 361 990 3177 

Nur 7 Coups sind möglich, deshalb zu verurteilen I 

Da ist nur zu sagen: 

Leicht beieinander wohnen die Gedanken, 

Jedoch das Maximum sefct deiner Geldgier Schranken! 

Es lassen sich leichthin noch Progressionen bilden, 
die zwischen diesen stehen, aber man bedenke: nach 
dem 2. Gewinn wird bereits mit 4 Gulden Einsafc be- 
gonnen usw. Jeder Roulettestudent mag diese Ver- 
hältnisse überdenken und erproben. Es bleibt dabei : 
keine Wahrscheinlichkeilsberechnung ist ohne den 
unbekannten Faktor der Unsicherheit, deshalb ist 
Bescheidenheit mehr als ein Zier, es ist oft die ein- 
zige Rettungl 
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Man präge sich immer wieder ein: keine Mathe- 
matik lullt über den unbekannten Faktor des Ver- 
l.mfc.s eines Spieles hinweg I Die Existenz der Spiel- 
banken lül)l genugsam erkennen, dal> die vorge- 
sehenen Abgaben bezahlt werden. Spiellheoretiker, 
die immer milehlhare Systeme gegen Entgelt in 
Zeitungen anpreisen, Artikel in Kasinozeitungen 
schreiben zum Anreiz der Interessenten, hätten alles 
«las Hiebt nötig, wenn sie mit ihren „unfehlbaren 
Systemen“ ihr Geld einfacher verdienen könnten. 

Andere Progressionen sind viel bescheidener, es 
wird um I oder 2 oder 3 überhöht, wobei man’ tief 
in Minus geraden kann, ohne entsprechende Gewinn- 
chancen zu haben. 



z. B. Satz 


2 


3 


5 


8 


12 


17 


23 


30 


1 rliölmng 




1 1 


1 2 


13 


! 4 


4-5 


1 6 


f 7 
1 


<uler 


1 


1 


1 


| 


| 


| 


| 


Satz 


2 


4 


7 


11 


16 


22 


29 


37 


Erhöhung 


— 


1 2 


43 


-14 


45 


-1 6 


4-7 


1 8 

1 


oder 


I 


I 


| 


| 


| 


1 


1 


Satz 


2 


5 


9 


14 


20 


27 


35 


44 


Erhöhung- 


— 


1-3 


+4 


45 


46 


4-7 


4-8 


+9 



Zur Erprobung dieser Progressionen rate idi nicht 
nur zum Gebrauch des eigenen Roulettespieles, son- 
dern auch zum Bezug der Zoppoter Kasinozeitung 
mit ihren täglichen Permanenzen. 

Das System der Überhöhung um jeweils 1 stammt 
von d’ Alembert. 



Die doppelte Chance. 

Mindesteinsatz 2 Gulden, Höchsteinsatz 1200 Gulden. 
Die Wahrscheinlichkeit des Herauskommens ist 1:5. 



I 



a) Einsatz 2 4 6 8 

Gewinn 4 8 12 16 

Spielkapital 2 6 12 20 

Gewinn am Ende -f 4 +6 +6 +4 

Verlust am Ende — — — _ 

Weiterhin zunehmender Verlust! 



10 usw. 
20 

30 usvy. 
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v ! fi l NU u..i Um z , u zc, ’t? en » daß die Progression eine 
Ueberhohung haben mul}! 

b) Einsatz 2 4 6 8 12 20 50 48 74 

Äife Gewinn 4 8 12 16 24 40 60 06 148 

Spielkapital 2 6 12 20 52 52 82 150 204 

Oewmn am Ende 4 6 6 4 4 8 8 14 18 

£ insa t> 112 170 256 585 580 875 

Gewinn 224 540 512 770 1160 1750 

Spielkapital 516 486 742 1127 1707 2582 

Gewinn am Ende 20 24 26 28 55 45 

Sefren wir noch das Maximum 1200 Gulden m> 
erhöh! sich der Kapitalaufwand auf 5782 Gulden 
es werden davon 5600 hereingebracht, es verbleib! 
aber immer ein Verlust von 182 Gulden 

Verlust ?6 th4e d a ' 3 ° ' & Schlä « e an * Ä "“« 

Konnten wir bei den einfachen Chancen 10 Schläge 
durchfuhren, damit also die Wahrscheinlichkeil «len 
Gewinnes innerhalb der normalen Spielfolgen für 
uns buchen, is! das bei der 2fachen Chance nichl 
/ mehr möglich! Denn da isl 20 X dasselbe Ergebnis 
normal möglich. 

Die fünffache Chance. 

Mindesteinsalz 2 Gulden, Höchsfeinsatz 440 Gulden. 

Die Wahrscheinlichkeit des Herauskommens isl 1:6. 

a) Einsatz 2 5 4 5 6 8 91215 

Gewinn 10 15 20 25 50 40 46 60 76 

Spielkapital 2 5 9 14 20 28 57 49 64 

Gewinn am Ende 10 15 16 16 16 20 17 25 26 

Einsatz 18 22 25 56 40 50 60 

Gewinn 90 110 125 175 200 250 500 

Spielkapital 82 104 129 164 204 254 516 

Gewinn am Ende 26 28 51 57 56 46 45 
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1 



Einsatz 75 


90 


1 10 


155 


165 


200 


< ic w hm 575 


450 


550 


675 


825 


1000 


Spielkapital 590 


■ 180 


590 


725 


890 


1090 


Gewinn am Ende 60 


00 


70 


85 


100 


110 


1 in. sah 240 


290 


550 


440 


Gewinn 1200 


1 450 


1750 


2200 


Spielkapital 1550 


1620 


1970 


2410 


Gewinn am Ende 115 


125 


155 


265 



Somit sind 26 Schläge möglich. Das ist wiederum 
zu wenig, nur die Hälfte der Möglichkeit. Somit 
steigert sich das Risico, wenn nicht durch System- 
spielen diesem begegnet wird. 

Die achtfache Chance. 

Mindesteinsalz 2 Gulden, Höchsteinsatz 280 Gulden. 

Die Wahrscheinlichkeit des Herauskommens ist 1:8 
a) Einsatz 25456789 10 

Gewinn 16 24 52 40 48 56 64 72 80 

Spielkapital 2 5 9 14 20 27 55 44 54 

Gewinn am Ende 16 22 27 51 54 56 57 57 56 

Einsatz 12 14 16 18 20 24 28 

Gewinn 96 112 128 144 160 192 224 

Spielkapital 66 80 96 114 154 158 186 

Gewinn am Ende 42 46 48 48 46 58 64 

Einsatz 52 56 40 46 52 62 70 

Gewinn 256 288 520 568 416 496 560 

Spielkapital 218 254 294 540 592 454 524 

Gewinn am Ende 70 70 66 74 76 104 106 



Einsatz 


80 


90 100 


115 


150 


150 


Gewinn 


640 


720 800 


920 


1040 


1200 


Spielkapital 


604 


694 794 


909 


1059 


1189 


Gewinn am Ende 116 


116 106 


126 


151 


161 


Einsatz 


175 


200 


225 


250 


280.. 


Gewinn 


1400 


1600 


1800 


2000 


2240 


Spielkapital 


1564 


1564 


1789 


2059 


2569 


Gewinn am Ende 


211 


254 


256 


211 


201 



Es sind somit 54 Schläge möglich. 
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Wir wollen bescheidener .sein und nehmen folgende 

PI; r; 1 w K in dicI ^ *«' 'W,e„: 

OLS *" ouiuige wie vnrlier 

Ifl N IS 16 18 20 

(iL-wm,, 88 % mm | [2 120 128 14 1 IM) 

S>| >icll\.i|Hl.i[ OS 11 00 H)4 119 ISS ISS 17S 

Ciewnin .im Lude .VI 31 27 22 16 9 9 7 

J' :ilw f ,lz 25 2» «52 <57 45 50 57 

( .ewurn 176 200 224 256 296 544 400 456 

<>u lU. iiMi.il 1 95 220 248 280 517 560 410 467 

(icwuni <mi I nde 5 5 4 8 16 27 40 46 

J'" ls,ll/ - < y| 71 79 88 100 115 150 

(levviim 512 568 652 704 800 920 1040 

opielkupil.il 551 602 681 769 869 984 1124 

(lewinii 0111 I nde 45 57 50 25 öl 51 56 

115 185 210 235 280 

( lewmii 1160 1304 1480 1680 1880 2240 

Spielknpilul 1259 1422 1607 1817 2052 2332 

Oe wiiin um 1 nde* 16 45 58 73 63 188 

f ,«t l>c, r ■' S | llul : S ; t hUi « e - also 5 mehr als bei a, bei 
■asf gleichem Spielkapital. 

Elf Fache Chance. 

Höchstem salz 200 Gulden. Wahrscheinlichkeif 1:11 
Lmsatzlölge: 2, 2, 3, 3, 4, 4, 5, 5, 6, 6, 7 8 9 

i?’ L 1 ; J z 2 4 14 ’ 16 ’ 18> 20 « 22 ’ 25, 28 , 

31, 34, 37, 41, 45, 50, 55, 60, 65, 70, 

75, 8a, 100, 110, 120, 130, 150, 165, 
^ , 180,200. Kapitalbedarf 2033 Gulden 

Gewinn an. Ende 367 Gulden, 43 Schläge. Durch 

mX'efzTeU 1 ?^ 8 (,ew,nnes ,asscn sich einige Schläge 

Die Siebzehnfache Chance. 

Hochs (ein salz 144 Ciulden. Wahrscheinlichkeit 1:17 
Cmsatzfolge: 2, 2, 2, 2, 2, 2, 3, 3, 3, 3, 3, 3, 4 4 4’ 

4. 4, 4, 5, 5, 5, 5, 5, 6, 6, 6, 6, 7 , 7 7 

«■ * 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17,’ 

18, 19, 20, 22, usw. 
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Die 35 fache Chance. 

1 locli.sieiiiN.ih 72 ( mlden Wahrsclieinlidikeit: 1:35. 

l-in.saljfol^e: 25-2. 15-3, ln 4, 5 5, 4 6, 3X7, 

5 8, 3-9, 3 10, 5 II, 3X12, 3X13, 

3 14, 5 15, 2 -16, 2. 18 usw. 

Dis hierher 89 Schlage I ’/ 3 Slunden. Kann 
fortgesetzt werden bis 141 Schläge. Kapitalbedarf 
2500 Gulden. Gewinn etwa 90 ( mkleii. 

Wie man sieht: die Geschichte wird langweilig. 
Immerhin kann man in der Stunde etwa 50 Gulden 
gewinnen, wenn es klappt. Zur Sicherstellung eines 
Verlustes ist aber eine Reserve extra zu dotieren. 

Diese Spielverlustreserve ist überhaupt ein Ge- / 
bot der Vernunft. 

Diese vorgeschlagenen Progressionen sollen nicht 
blindlings befolgt werden, sie sollen als Muster gelten, 
wie zu rechnen ist. Wenn es nicht darauf ankommt, 
mal 2400 Gulden zu verlieren, wird die stärksten 
Progressionen wählen nach dem Motto: Wer nidit 
wagt, gewinnt nicht. Wessen Mittel Extravaganzen 
nicht gestatten, wird vorsichtiger sein und sich mit 
geringerem Gewinn begnügen. Das mag jeder mit 
sich selbst ausmachen. 



Paroli. 

Wenn man den Gewinn stehen läßt, damit der / 
erhöhte Einsa^ einen erhöhten Gewinn nach sich 
ziehe, so ist das Parolispiel. Dieses kann mit 
Wahrscheinlichkeit nur auf die einfachen, höchstens ' 
doppelten Chancen angewendet werden, denn bei 
den höheren ist die Aussicht auf Serie zu gering. 
Das Parolispiel ist aber auch anpassungsfähig. Es 
kann zum Prinzip gemacht werden, jedem Gewinn 
ein Paroli folgen zu lassen. Man kann dabei den 
Sab auf derselben Chance stehen lassen, auf welcher 
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der Gewinn gemacht worden Ist, oder kann damit 
nach irgendwelchem »System wandern. Man will 
also gewissermaßen „mit dem C'ielde der bank“ 
spielen, vergißt nur, daß die Verluste aus der eigenen 
Tasche he/.ahll werden müssen. Parolispiel hat 
bereits den verstärkten Charakter von Hazard. 

Hs sind Vorschläge gemacht worden, Paroli bei 
einer kleinen Steigerung der Einsätze zu machen, 
wobei weder eine regelrechte arithmetische noch geo- 
metrische Progression vorliegt. Dabei soll dann 
Paroli die ungenügende Progression ausgleichen. 
Ein tiefer Sinn liegt nicht in diesem Spiel. 



Immerhin — das Parolispiel ist eine andere Form 
der Progression, nur keine bessere. 



Mit Martingalen werden die sinngemäßen geo- 
metrischen Progressionen bezeichnet, bei denen also 
mit der Höhe der Einsame auch der Gewinn steigen 
soll. Das ist vernünftig gedacht. Die erforderliche 
Kapitalhöhe, das Risico des einzelnen Einsames 
schreckt oft ab. Das ist begreiflich. Darum ver- 
suchen es Rouletteprofessoren, Systeme auszuklügeln, 
bei denen die Einsame nidit schwindelerregend steigen. 
Alle gehen um diese Aufgaben wie die hungrigen 
Kamen um den heißen Brei. Leider gibt es keinen 
Kompromiß, ob so oder so, immer wird der Verlust 
einer nicht zum Gewinn geführten Serie die vorherigen 
Gewinne fressen. Das mag am ersten oder achten 
Tage sein. Der Gewinn steht immer im Verhältnis 
zum Wagnis. 

Multatuli hat sein System von progressiven Ein- 
samen auf das „Töten“, d. h. Ausgleichen der bis- 
herigen Verluste, gebaut. Er sagt: Du wählst dir 
eine Chance und semt darauf eine Spieleinheil. Bis 
3Xdie Einsame verloren gegangen sind. Gewinne 
zwischendurch werden nicht angerechnet. Nun sagst 
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du du Halt! die drei verlorenen Einsame will ich 
mit zwei gewinnenden Samen gutinachen, daher jedes- 
mal einen Sah von zwei Einheilen folgen lassen. 
Bis 2 mal gewonnen ist. Verlierst du, daun erstrebst 
du den Ausgleich durch höhere Einsame. 

Jede Gruppe von 3 Einheiten werden gelötet durch 
zwei doppelte Säme, 

jede Gruppe von 4 Zweien werden getötet durch 
dreifache Säme, 

jede Gruppe von 5 Dreien werden gelötet durch 
vierfache Säme usw. 

Sobald eine Gruppe getötet ist, gehst du um eine 
Einheit wieder zurück. Damit mußt du am Ende 
reüssieren. Es gelang ihm während 14 Tagen, dann 
verlor er alles. 
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Der Gewinn der Spielbank 
und Sonstiges. 




Der Gewinn der Spielbank. 

Die Dank spielt die Nummer 0. 56 Nummern 

werden gegen die Bank gespielt. Somit ist das Ver- 
hältnis 1 : 56. Das in Prozenten ergibt 100: 56 = 2,77 
Davon hat sie sämtliche, nicht geringe Betriebsun- 
kosten, die der Kasinobetrieb mit sich bringt, zu be- 
zahlen und einen Gewinn herauszuwirlschaflen. Wir 
müssen annehmen, daß wahrscheinlich die übrigen 
r.insabe als Gewinne wieder ausgezahlt werden. Bei 
einzelnen Coups zahlt die Bank mehr aus, als gesetzt 
worden ist, bei anderen ist es der umgekehrte Fall. 

Würden keine Maximalgrenzen für den Einsab 
bestehen, käme die Bank in einen Nachteil, der ihre 
Existenz unterbinden würde. Diese Beschränkung 
der Einsätze ist das Paroli der Bank gegen die System- 
spieler. Wie sich das rechnungsmäßig auswirkt, kann 
von Außenstehenden nicht berechnet werden. Sicherlich 
erwächst daraus der Bank ein Vorteil. 

Der Gedanke „die Bank zu sprengen“ ist Unsinn 
für den, der den Spielbetrieb beobachtet hat! Gewiß 
kann das jeweilige Betriebskapital eines Croupiers 
einmal erschöpft sein, dann läßt er sich einfach Ersab 
holen t 

Da nun je nach Besuch 5 — 8 Tische mit 6 — 16 
Croupiers von Vormittag 11 Uhr bis in den Morgen 
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r«nn tr i Cb f in( ! , Und durchschnittlich aller Mimilen ein 
Coup durch ge fuhrt ist, so summieren sich die » //"; 

.Thrlirh i e n T" ? TafirCS - Mach * die Klasse, iloiicrie 
nÄ- 10 , Z,ehU ^ gCn ’ S ° bcSOr « ft d(,s d “ CnrnpuT 
n 10 Minuten. Darm steckt das Geheimnis der de 

wume aller Spielbanken, nidit aber in der Anspllln 
/ d fY! n £ d u S c ] nze ' nen Spielers, In dessen B«*lld»«-i, 

Wird Tr ^f er - 3 Sfl,nden »piclcn will I dn M e, 

wmd es mehr Jeichf jemand aushalten. De, vemilnl 
/ ni™^ PIC * C L bestl ™ mt vorher «ei» Spielknpllnl. c, 
< " ,mmf .! ,,ch ^ m ^hr mif und verhindert so einen 
^ finanziellen Zusammenbruch. 

Normalerweise hat er Aussicht, für jv.U’ii l'lnsali 

j’ 7 7 A zu Y. er,ieren * d - h. als Vergütung für die Kosten 

rwry ergl , ,u8f u" s z ü bezahlen - Wer als,, 

Betrag erleichtert heimgeht, hat eigenllid, , Hehls w , 

St , Das n ] ul! s,ch ieder sagen. Wenn er 

Gii ck hat und anstatt dessen mif einem Hebers« Iml' 
aufhört, dadurch wird nichts an der Tatsache W e 
ändert, denn andere Leute haben verloren, um «kn 
Gewmn zu ermöglichen. Es ist ein. jjehf kluge, Ent 
Schluß, jeweils aufzuhören, wenn ein im Verlidllnls 
^Piclkapital anständiger kleiner Gewi,,,, erreicht 
ist. D |e Deckung der Tagesansgabeif d.uT schon 
genügen. Wer hingegen mit der Absicht hingelil 
sich gesund zu machen und daraufhin stundenlang 
auf „Teufen komm heraus!“ losspielt, wird /„lebt 
allen Gewinn embußen und mit großen Verlust ah 
kehren Durch gelegentliche Umkehrungen dieser 
normalen Erfahrung lasse sich niemand verfuhren I 
Ls gehört zum Reklamemachen seitens der Kasino- 
leitung, solche Lalle möglichst aufgebausclil zur all 
gemeinen Kenntnis zu bringen, jeder derartige Glücks- 
pdz ist die Ursache der finanziellen Zerrüttung von 
vielen Existenzen. 

Da die Bank seihst von allen Besuchern ange- 
griffen wird darf man ihr diese Mittel nicht mehr 
verdenken, als den Spekulanten auf anderen Gebie- 
ten des wirtschaftlichen Kampfes. Es ist moderner 
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Ocschdflsgcisll Auch wenn er nicht schön ist. Wenn 
von Bell „gsmöglichkelkMi gesprochen wird, so bieten 
«Ile »Spielkasinos dazu ebensowenig Gelegenheit, als 
dl« 1 staatlichen I ollei'ien. Viel gefährlicher ist in dieser 
Beziehung der I olalisator, denn es vergeht keine 
IJeniisnison. in der «licht betrügerische Manipulationen 
aiifgede« kt werden. Dort gibt es immer zwei unsichere 
l'akloren: Pferd und Reiter, ganz abgesehen von 
sonstigen ungünstigen Einflüssen, wie Plat?verhält- 
nisseu und Wetter. Viel gefährlicher ist ferner die 
Börse, wo mit allen Schikanen auf die Gestaltung 
der Kurse eingewirkt wird und wobei selbst erfahrene 
Börse, ibesucher alles verlieren können. Von den 
vielen Möglichkeiten beim Kartenspiel will ich nicht 
weiter sprechen; sie sind bekannt genug. 

Es ist ganz unverständlich, warum gerade gegen 
das Roulettespiel von Leuten mit vorgebundener 
moralischer Maske gehest wird, die selbst Lotterien, 
Börsensteuer und Totalisätorsfeuer eingerichtet haben. 
..Der Zweck heiligt die Mittel“ sagt die Kirche und 
richtet zur Verbesserung ihrer Belange Lotterien ein. 
Man will den Teufel zum Kirchenbauen zwingen! 

Wer aber das Roulettespiel verdammt, muß auch 
jede andere Spielgelegenheit verbieten. Die Steuer 
auf Kartenspiele muß ebenfalls in diesem Zusammen- 
hänge erwähnt werden. Jedenfalls habe ich keinen 
Spielbetrieb irgend welcher Art nötig, meinetwegen 
können sie alle „aufgehoben“ werden. Ich sträube 
mich auch entschieden gegen das heuchlerische Ge- 
wohnheitsgeset>: moralisch, staats- und gottgefällig 
ist jedes Spiel, welches Nufcen der veranstaltenden 
Organisation bringt, unmoralisch, teuflisch, hassens- 
würdig jedes änderet 

Derjenige ist am meisten gegen Spielverluste 
gefeit, der das Wesen einer Spielart gründlich kennt. 
Besser* als jede Moralpauke ist dieses Lehrbuch, 
welches"objektiv nüchtern in das Wesen eines Glücks- 
spieles^führt und auch die Verlustwahrscheinlichkeiten 
nicht verhehlt. 



63 




Zudem Rinnen wir nicht an der Erkenntnis Vor- 
gehen, Mf> weder Wort noch Schrift ein Mittel 
vesen ist, I runksucht, den Verbrauch der tausch- 
te oder Syphilis zum Erlöschen zu bringen! 

Wer an einem Tage 100 mal 10 Mark se^t, hat 
gesamt 1000 Mark gewagt und er Ist nonnaler- 
se zu einer Abgabe an die Spielbank von 
’ li, — 27.70 Mark gebunden, Betrug das Spiel- 
»ital 50 Mark, so hat er nichts verloren, wenn er 
52,50 Mk. wieder fortgeht. Um seinen Gewinn 
r Verlust riditig festzustellen, Ist nach dieser Art 



einzelne Spieler. Ist das^nun ein Nachteil oder ehi 
Vorteil? Des Mehr an Bankkapital wird vom Spieler 
vorausgesetzt, ohne dieses würde niemand spielen; 
die Bank mul? für die Höhe der Gewinne zahlungs- 
fähig sein. 

Drückt das Bankkapital auf den Spieler? Nein, 
denn dieser bestimmt den Umfang der einzelnen Ge- 
schäfte, er hat und übt aus das Wahlrecht. Der 
Spieler ist der positive Pol, das Bankkapital der 
negative. Die Höhe des Bankkapitals über die vom 
Spieler bestimmten 1 1 m säfre drückt in keiner Weise 
fcuf seine Entschlüsse. Die Bank Ist ein jederzeit 
gefälliger Mitspieler, mit dem Ohne Sorgen wegen 
seiner Zahlungsfähigkeit gespielt werden kann. -3 




? anK . I> e kündet keine Nervosität, nur der 
Spieler und das ist für ihn ein Nachteil. Der Croti-S 
pler arbeitet exakt ohne innere Teilnahme. Schlimmer 
würde es sein, wäre auch das Roulette aufgeregt !■ 

der* Nervosität* desTs^^ers. “ r Ä | 

Vo rateil u n|j * v on ' * d er " A I m ol'phä re* 'd es SpfeÄ = 

und' Geh7n ' Ch: rv ' \ Z ^ T vermeldc * ^utes Sprechen 
x D,e Geflehter der Mitspieler sind be- 

5*™ ' 21 der Au ^ mer k»amkeit entspricht . 
k ZiJ! 5 Geschäftsmannes. Die das Kartenspiel 

ankWnM 811 Re f e ° VOl L eingefro renen Humors, die - 
anklagenden oder entschuldigenden „Leichenreden*^ 
hinter jedem Spiel, fehlen restlos. r 

hu r' CSC *u U * 1 . c < wil ? f au * dcn Spieler zurück. Nur 
die Gewaltspieler haben zitternde Hände und ge- ' 
spannteGesidifszüge; sie sind stark In der Minder- ■ 

Sörfw^ e ' CT Wi " bEl Selne " Ueberlegung^ 
,»n?f ine ,. schlinlms, e n 'Gegner bringt der Spieler 

i ™"?f lndes Verständnis, UnerfahrmhSI 
rfii v .m Pe u k ,' lk ' man ? eln de SelbsbeherrsAaSgl 

w Ä? he M nen Verlust durch 

Wageh wieder einholen zir wollen, wobei durch das i 
kopflose Nachlaufen eine Steigerung des Verlustes^ 
ie Regel ist. Für jede Spielfolge eines Systems i 

J?« U m*f d H a ^* rf ? r< ! erIichc s P i€, kapltaI bekannt «rfn ^ 
damit durchgehalten werden kann. ’ ... 

Bank e I..rhi n 1^ dllfTnm ®?" Gegner im Kasino, in der ; 

iT.«H k SÄl , J rrt « s 0 7 1 me,sten und er wird durch Ver- ^ 
Iuste bestraft. Seine gefährlichsten Gegner lernt er 

diese C nfl^ f »n äUS T ,l ? Cn <? tudien kenncn > darum soll er 
diese pflegen. Jedes System muß zu Hause Wochen- ^ 

G^Ä» eh€ SÄ Kas,no ernsthaft>s 






Hazard. 



Unter Hazardspieler verstehe ich solche, die aus 
derSystemlosigkeitein sehr schlechtes System machen, 
die den blinden „Zufall“ anbefen und von ihm in 
wenigen Augenblicken ein Vermögen unbescheidenen 
Ausmaßes (nämlich im Verhältnis zum vorhandenen 
besit?) erwarten. Hazardspieler sind nicht nur in 
Spielsälen zu finden, sie beunruhigen auch das Er- 
werbsleben. Ein Greuel sind sie dem Verständigen 
an jeder Stelle; muß die Menschheit wirklich trauern, 
wenn ein Unfähiger dieser Klasse, der allen Erwerbs- 
tätigen bös zu schaffen gemacht hat, am Ende seiner 
finanziellen Kräfte ist und zur ehrlichen Arbeit ge- 
zwungen wird? Ich verneinet Findest Du in Dir 
auch Anlage zum Hazardspieler, so meide das^Spiel 
mit Aufgebot aller Willenskräfte! 

Ein Leidenschaftlicher hat die inneren Anlagen! 
Nicht der kühle Rechner. 



Aufhören können! 

Eine alltägliche Erfahrung: ein Spieler hat Im 
Verhältnis zu seinem Spielkapital gut gewonnen, 
vielleicht 50 — 75°/ 0 . Da wird seine Taktik von Miß 
erfolg betroffen. Um den erlittenen Verlust einzu- 
holen, beginnt er mit leidenschaftlicher Hartnäckigkeit 
zu set?en, den Einsatt zu steigern und in wenigen 
Minuten ist er für diesen Tag am Ende. 

Ich gebe einen sehr guten Rat: hast Du gewonnen 
und es kommt der erste merkbare Verlust, so höre 
auf! Rette den übrigen Gewinn! Mache eine Pause, 
suche den neu begonnenen Rhythmus und überlege, 
ob Du Dich diesem auzupassen verstehst oder nicht. 
Trifft letzteres zu, so gehe fort und spaziere am Strand 
oder im Wald. 

Anstelle fortgesetzten Dauerspiels lieber 2 Spiel- 
besuche von nicht mehr als 30 Minuten. Will das 
Spiel nicht klappen so sefce ganz aus! 
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SunTfne zu^e“', ^ ^ 

ist Fu^ i für in Ä k 7 rbei,,t - aUfhÖre " ka " n ' 



Ecarf. 

Jedes System stiifrt sich auf die Wahrscheinlichkeit 
einer gewissen Folgerichtigkeit. Die Wahrscheinlich- 
keitsrechnung ist zutreffend, wenn Tausende von 
Schlagen statistisch bearbeitet werden. Da das je- 

P tr 6Ü , - , 100 Schlä * e Umfal » (soweit 
em Spieler in Betracht kommt) so kommt die Wahr- 

schemhchke' oft zu kurz. Ich will sicher gehen und 
mit der Bank spielen und se^e auf Null und es ge- 
schieht, daß 0 einmal 250 Schläge aussefef (Tatsache!) 

Ah*w?k ,C ? Ifb d€r BankI Da * isf Ecarf, das 
Ausbleiben Jeder Wahrscheinlichkeit. In einer Stunde 

andern^ Ec a rt * * Wahrscheinlichkeifsrcchn ung, in der 

tJÜ, &' b \ * s Th e eoretik er des Spieles, welche die 
I reffhchkeit eines Systemes erproben an einer Spiel- 
folge von mehreren Tausend Schlägen. Das führt 
5“ ^ r ? x,s .^ eht ihren eigenen Weg! Auch 

und 'Frir? iaf - S h C ^ e J ,st I em Wi dcrspiel von Berechnung 
P? rf ’i 8 i ,ch ,ed i r Lagc gewachsen zeigend, be- 
Krlm. j U ? Cn A Geschä ^smann. Ausnutzung der 

nnoJH A “ snu & un g des Rhythmus hier. Der 

unentwegte Theoretiker mit dem Rüstzeug der Statistik 
verliert gleicherweise durch Ecart. 

Einsapes S l tarrCn SyStemC scheitern am Maximum des 

l einzige sichere System ist der vom Rhythmus 
ÜblV n gängen SfemWeChSC ' Ausset>en dcs Spieles bei 
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Andere Ausdrücke der Spieler. 



1 



L 



L 



Favoriten: wenn eine Chance häufiger fallt als 
wahrscheinlich. 

Stiefkinder: wenn eine Chance seltener killt als 
wahrscheinlich. 

Masse egale: gleichhleihende l'.insa^e anstelle 
von Progressionen. 



Die Versicherung des Einsames. 

Das Damoklesseliwert von Null droht dann am 
meisten, wenn infolge längerer Progressionen höhere 
Einsähe zu machen sind. Diese Gefahr kann durch 
Versicherung der I ‘.ins«ihe beseitigt werden, die Prämie 
ist nicht hoch. Der Abschluß erfolgt einfach durch 
einen Einsah auf 0! Da dieser Einsah beim Fallen 
von 0 «55 fach aushezahll wird, so \verden durch 2 
Gulden 70 ( iulden gesichert. Demgemäß wird der 
Einsah berechnet Ein vorsichtiger Spieler wird diese 
Prämie nicht scheuen, da sie gelegentlich sich wieder 
bezahlt macht. 



Vorzeitiger Abbruch des Spieles. 

Da bei den Progressionen das Einsa^kapital 
erschreckend zunimmt, so entsteht das Gefühl der 
Furcht vor dem zunehmenden Verlust, vor dem es 
womöglich kein Entrinnen gibt. Da ist die Frage 
zu prüfen, ob es zweckmäßig ist, bei einer gewissen 
Stufe der Progressionen aufzuhören und mit einem 
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S| , ,iel ‘"'/"fangen. Das läßt sich nicht von 

fisöfs. 2, Hääsä 'S" 

Die Frage ist, wo abbrechen? 

Wir bedenken: 



Nach der Wahrscheinlichkeit werden bei der ein- 
lachen Chance gewonnen: 

nach dem ersten Coup 50°/ 0 , 

” » zweiten „ 26= 75°/ 0 , 

.. dritten „ 12 1 /, = 87 l /.°/o, 

» vierten „ 6 1 /* 93 3 /// 0 , 

” „ fünften „ 37 8 nur 97 °/ 0 , 

” ” sechsten „ l*/ 8 „ 98°/ 0 . 
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Die statistische Erfassung von 10 langen Spiel- 
folgen ergab Entscheidungen nach 

' 2 5 4 5 6 7 8 Coups 

51 /« 26 7 „ 12 °/o 57 . 2 »/„ 2 •/, 1 •/,./, ./,»/ 0 



Das kommt mit der Theorie schon sehr gut zu- 
sammen. Die Möglichkeit der Entscheidung nach 
dem 15. Coup bleibt nichtsdestoweniger bestehen) 
Damit auch die Verlustmöglichkeit. enenI 

16 W ,' r mi ' r d f Progr f 3sion 2 . 6. 18, 54, 

,1. ; ; '?■ ( also Jeweils verdreifacht), so ver- 

ursacht der Abbruch nach dem 4. Coup 15 Gulden 
Verlust und nach dem 5. Coup 25 Gulden Gewinn. 

Theoretisch ist legerer also günstiger! Wer nun 
meinem Rat folgend, mit Se$en beginnt, wenn die* 
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Chance bereits «V' ausgeseftt hat, gewinnt die Mehr 
/ zahl aller Spielet Schäftungsweisc 78"/, , I l\el 2 

Spielen ist jedoch ein Verlust von je 242 484 ( iiilden 
in Rechnung zu stellen. Wer nun die glückllchv*n 
Stunden erwisdit, kann täglich eine Stunde haben, 
in der er ohne Verlust nur gewinnt. 

Nun ist der Fall gegeben, wo wir entweder den 
hohen Einsatz auf mehrere Chancen verteilen, oder 
auch gradezu neben der Versicherung auf Z£ro (Null) 
auch auf die Gegenseite seften. 50 drüben, 105 hüben. 
Gewinnt der hohe Einsam, so vermindert sich der 
Gewinn um 50, es sind insgesamt in dieser Serie 
575 gesetzt, Gewinn und Emsaft machen 58<> aus 
bleibt ein Überschul) von 75, dieser vermindert sich 
um 50 Gulden, die auf der Gegenseite verloren worden 
sind, bleiben noch 25 Gulden übrig. Wollte nun 
jemand die verlorenen 50 durch Progressionen retten 
wollen, so könnte in der Folge ein wahrer Pallen 
krieg von Säften und Progressionen entstehen. Pa 
rate ich: zufrieden sein und neu mit unterstem Ein- 
saft beginnen. 

Wäre indessen 50 siegreich geworden, so ständen 
den Einsäften im Gesamtbeträge von 565 Gulden einer 
Einnahme von 100 gegenüber, mit einem Verlust von 
265 Gulden. Somit wäre immerhin eine Verbesserung 
erreicht. 

Angängiger wäre bereits bei der 4. Wiederholung 
eine Spaltung vorzunehmen 4=10 Gulden, 5 25 
Gulden, 6=50 Gulden. 

Bei den höheren Chancen ist der Abbrudi mit 
Abspaltung entsprechend zu handhaben. Es genügt 
den Weg zu zeigen, wie man zu einer selbstständigen 
Berechnung gelangen kann. Rechnung allein tul’s 
nicht, Glück mul) der Mensch habent 

Das Glück ist der Ausdruck einer entsprechenden 
guten Konstellation im Geburtshoroskop I 
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Pas gequälte Spiel. 




Au diesem Tage In dieser Stunde geht das Spiel 
mit dem eingeüblen System leicht und glänzend. 
Am nächsten I age will es garnichl gehen, das Roulette 
ist ekelhall gelaunt, wahrscheinlich wird der Verlust 
des mitgenommenen Spielkapital die Stimmung noch 
verärgerter machen. 



Mein I reund! Du hast eben mal schlechte Kon- 
stellationen, das Horoskop ist der Gerichtsvollzieher, 
weiter nichts! 



Merke Onale dich nicht beim Spiel. Verschwindet 
das ( lelllhl froher Teilnahme, wird es peinliche Arbeit, 
el. so höre nnl und angele oder segele oder unlerhalte 
dich Im I amllicnhade, wo es doch manches hübsche 
Kind /n scheu gibt. Das Ist den Nerven zuträglicher. 
Pabel kannst du In aller Ruhe dein Spiel überprüfen, 
du wirst schon ein anderes System heransflnden, 
welches die schönsten Erfolge gehabt hätte, wenn du 
es llli soi glich Im Kopfe gehabt hättest I 

Merke: jetles Gefühl des llnhefriedigtseins wegen 
imgewünschler Nmumernfolge ist das sichere An- 
zeichen für die Anwendung eines falschen Systems! 
Es dürfte kaum eine Spielfolge kommen, für welche 
In diesen Buche kein System passend wäre. Die 
Menge der Systeme wäre unverständlich, wenn nicht 
jedes in einem bestimmten Augenblicke die höchsten 
Triumphe feiern würdet 

Als bitte: schärfe deinen Spürsinn im Erkennen 
des jeweils gewinnbringenden Systems. 

Im Kampfe zwischen Systemlosigkeit und dem 
selbstsicheren System der Bank hat diese die größeren 
Gewinnaussichten. Ein zur Zeit gutes System des 
Spielers schlägt jenes der Bank. 
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lim es nochmals klar zu machen : 

Die Vorteile der Bank: 

Die Abgabe von 2,77“/« heim normalen Spiel. 

Das Maximum, welches sie vor dem Ausgeplündert- 
werden durch Systeme schüft. 

Die Llnciiuhrciihcil der Spieler, die systemlos sefyen 
mul wahrscheinlich verlieren. 

Die Leidenschaft des Spielers, welche zum Übertreten 
der eigenen Spielregeln rei^t, das klare 
Handeln verhindert. 

Ungenügendes Spielkapilal, wobei der Spieler lange 
Snhfolgen wegen Geldmangel vorzeitig 
ahhrechen mul). 

Die Unbescheidenheit des Spielers, der am liebsten 
an einem Tage, in einer Stunde ein Ver- 
mögen gewinnen will und daher unsichere 
Systeme mit übertriebenen Progressionen 
heuiihl. 

Die Ungeduld des Spielers, die alle Systemspielerei 
verpfuscht. 

Die Vorteile des Spielers: 

Er begrenzt seinen Verlust. 

Das Kapital der Bank, welches die sofortige Aus- 
zahlung des Gewinnes garantiert. 

Die jederzeitige Bereitwilligkeit der Bank zum Spiel 
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Die bedingungslose Zulässigkeit eines jeden Spiel- 
systems, auch der am meisten Gewinn 
versprechenden. 

Die Wahl des Spielsystcms. 

Mit der Bank gegen die Bank zu spielen, durch das 
Spiel auf 0. 



Rhythmus und System. 

Nachdem der Rhythmus der Wiederholung erklärt 
ist, betrachten wir die Möglichkeiten der Umsetzung 
in gewinnversprechende Systeme. Jedem System liegt 
ein Rhythmus zu Grunde. Jedes fortgesetzte Spiel ist 
eine Symphonie von verschiedenen Rhythmen. Die 
Kunst des Roulettespielens besieht in der Erkennung 
des augenblicklichen Taktes und in der Anpassung 
der Einsätze. Weitreichende Systeme kommen oft in 
ungeeignete Rhythmen, der Verlust wächst an. Wenn 
es gelingt, zuletzt wieder in den vorgesehenen Takt 
zu kommen; wenn die Kapitalien das Durchhalten 
gestalten; wenn die Maximalgrenzen kein Hindernis 
bieten: dann kann zuletzt mit wenigen Schlägen der 
Verlust aufgehoben und in einen Gewinn verkehrt 
werden. Sicher ist das nicht. 

Der Anfänger darf nur mit einfachen Chancen 
beginnen. Mit diesen pflegt der erfahrene Spieler 
zu enden. 

Die folgenden Systeme sind keineswegs eine er- 
schöpfende Darstellung aller Möglichkeiten. Wer diese 
beherrscht, hat an sich reichlich genug, ist aber auch 
fähig, selbst andere aufzufinden und zu erproben. 
Es werden viele Proben beigegeben. Diese sind 
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innl}| Die Zeit ist zu kurz, um Freunde anziipumpcn 

und Milspieler lassen sich nicht stören. 

1. Der einfache Wechsel. Ist R herausgekommen 

sefee auf S, und umgekehrt. Dieses System 
haut sich auf die Wahrscheinlichkeit des Wechsels. 
Kommt S nicht, so progressiere auf S bis 10 
Coups, dann höre auf und beginne auf R zu 
se^en! Etwa 9 7°/ 0 aller Spiele werden gewonnen. 

2. Der vorsichtige Wechsel. Wenn S oder R 

3 mal hintereinander gefallen ist, setze auf die 
Gegenseite und progressiere bis 7 mal. Du 
brichst also auch das Spiel nach 10 Schlägen 
ab. Der Verlust ist aber geringer. Jedoch ver- 
minderte Möglichkeit des Einsames. Dagegen 
werden alle 3 einfachen Chancen bearbeitet I 
Etwa 97 °/ 0 . aller Spiele werden gewonnen. 

3. Der Dauerlauf. Der Start ist bei S, da wird 

der erste Sati gemacht. Dann kommen alle 
andern 5 einfachen Chancen an die Reihe. Gehl 
ein Einsal) verloren, wird der nächste progressiert, 
sonst wird immer wieder mit 2 Gulden ange- 
fangen. Also werden hintereinander alle 6 Felder 
der einfachen Chancen beseht. Man hofft, recht 
oft auf den Glücksvogel zu treffen. Zuweilen 
ein sehr erfolgreiches Spiel, wenn kein Rhythmus 
erkennbar ist. 

4. Das Allklopfen. In welchem Zimmer kann ich 

midi ergötzen ? fragt der Spielende, wenn er vor 
5 Türen steht und die Wahl hat. Er horcht. In 
diesem Zimmer ist schon 2 — 3 mal etwas ge- 
fallen, da dreht er sich um und klopft beim 
Gegenüber an. Bekommt er keinen Gewinn, 
hört er weiter und versucht wo anders sein 
Spiel, natürlich mit mehr Nachdruck, er pro- 
gressiert. So klopft er überall an und wird oft 
belohnt. 



3. Der Llebcrläufer. Sobald S gefallen ist, wird 
auf R gesetzt. Fällt R nicht nach einmaliger 
Progression, wird der dritte Sat> auf S gemacht 
und dann fortlaufend gependell, bis ein Gewinn 
fällig wird. Dieses System ist besonders nützlich, 
wenn eine Chance Favorit ist. Dabei wird der 
starre Systemspieler verlieren, während der 
Ueberläufer mehrere Gewinne einzieht. 

6. Der Mitläufer. Es wird immer auf die heraus- 

gekommene Farbe gesetzt, von der Erfahrung 
ausgehend, dal) ein regelmäßiger Wechsel 
zwischen R und S nicht lange anhält. Sobald 
also eine Chance sich wiederholt, wird ein Ge- 
winn gemacht. Wenn der regelmäßige Wechsel 
als Rhythmus herrscht, dann ist dieses System 
nicht zu empfehlen. Meistens findet sich aber 
eine Chance, bei der es angewendet werden kann. 

7. Der Springer, Auf R wird Pair gesetzt, dann 

Manque, dann S, dann Impair, schließlich Passe. 
Eine innere Berechtigung wohnt dem System 
nicht inne, es lohnt aber zuweilen, wenn alles 
andere nicht klappen will. Wenn der Rhythmus 
zerfahren ist, hat der Springer ebenfalls eine 
Berechtigung t Es ist also kein Dauersystem, 
sondern dient zur Aushilfe. 

8. Der Hartnäckige. Man setzt auf die heraus- 

gekommene Farbe und progressiert da bis 
10 Schläge. 

9. Ohne Wechsel. Es wird fortgesetzt nur auf eine 

Chance, z. B. R, gesetzt, da die Wahrscheinlich- 
keit besteht, daß diese Farbe immer wieder 
kommt. Die Einsätze mit Progressionen. 

10. Vorausblick. Es wird auf jene Chance gesetzt, 

die 2 Schläge vorher herausgekommen ist. Diese 
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• wird sich wiederholen und Gewinn bringen. 

Ebensogul kann auch der 5. vorherige Schlag 
genommen werden. 

11. Pendeln. Nach je 2 Säfcen auf eine Chance 

wird 2 mal auf die Gegenseife gesell. So gehl 
der Einsal? hin und her. Es wird progressiert 
wie üblich. 

12. Abwarten der Chance. Der Spielverlauf zeitig! 
/ „Figuren“, die sich meistens 3 mal wiederholen; 

z. B. folgt auf 2 mal Rot usw. I mal Schwarz. 
Der Spieler wartet auf die Bildung einer der- 
artigen Figur und set?t darnach. Also in obigem 
Beispiel auf Schwarz, wenn 2 mal Rot gefallen 
ist. Mißglückt der Einsafr, wartet er mit dem 
progressiven Einsam auf eine neue Figuren- 
bildung, um dann sein Glück aufs neue zu er- 
proben. 

Der Spieler ist also gezwungen, den Spielver- 
lauf der 3 einfachen Chancen stets aufzuschreiben 
und er springt dann mit seiner progressiven 
Satjmethode stets bei jener der 3 Chancen ein, 
wo eine Figurenbildung stattfindet. 

Dieses System erfordert erhebliche Uebersicht, 
Ruhe und Geduld. 

13. Passe -Manque -Spezial. Wir dritteln die 18 

Nummern von Manque in 1—6, 7 — 12, 13 — 18, 
ebenso die von 19—36 in 19—24, 25—30, 31—36 
und nennen 7 — 12, 25 — 30 Kernnummern. Wahr- 
/ scheinlich folgt auf eine Kernnummer eine 
Nummer derselben Chance, es wird also darauf 
gese^t. Erfüllt sich die Hoffnung nicht, wird 
progressiv nach der nächsten Kernnummer gesefct 

14 oder wird die Progression sofort auf die Gegen- 
seite gesetzt. Mißlingt dieser Safe, wird auf das 
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Herauskommen einer neuen Kernnniunmer ge- 
wartet und diese mit 3. Progression belegt. 
Dieses System führt seilen zum Verlust. 

15. Wir beobachten oft, daß die Kugel von 1 — 36 
sich in mehreren Schlägen hinaufarbeitel oder 
von 36 — 1 heruntergeht. Dieser Rhythmus ver- 
dient besondere Aufmerksamkeit. Wenn er steigt, 
so wird darnach höher gesel?!, z. B. auf 13—18 
wird auf Passe gesefct, auf 25 — 18 auf Manque. 
Sobald also dieser Rhythmus bemerkbar ist, muß 
er mit Erfolg benutzt werden. Da er tatsächlich 
oft auftritt, lohnt es sich nicht um das Warum? 
zu philosophieren. Wir kennen noch lange nicht 
alle Gesetze des Rhythmus! 




Die doppelte Chance.' 



Diese Spielart bietet mehr Gefahren. Um den 
Verlust einer Serie wieder hereinzuholen, sind etwa 
15 Gewinnserien erforderlich ; das ist keine leichte 
Aufgabe. Daher ist hier ein sehr bewegliches Spiel 
angebracht und nur Leute, diese hierfür die erforder- 
lichen Eigenschaften haben, schnellen Überblick und 
schnelle Entschlußfähigkeit, mögen sich mit Duzenden 
und Kolonnen befassen. 



16. Mitlaufen. Sobald der bereits erwähnte Ryth- 
mus des Kreisens der Kugel aufwärts von 1 — 36 
und abwärts von 36—1 bemerkbar wird, kommt 
dieses System zur Anwendung. Fällt die Kugel 
aufwärts steigend zwischen 1 — 6, wird auf das 
erste Dutjend gesefct, abwärts gehend auf das 
lefcte Dut?end. Zuweilen ist der Rhythmus kurz- 
füßig, er steigert nur 2 — 4 Nummern. Ein ander- 
mal springt er gleich über 8 — 10 Nummern. 
Darauf ist Rücksicht zu nehmen. Progression 
sel?e gemäß der für doppelte Chancen vorge- 
schlagenen Safctafel. 
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17. Ausgeblieben. Sobald ein Duftend oder eine 

Kolonne 4 mal ausgeblieben ist, wird darauf 
geseftt, in der Erwartung, dal) dieses bald an 
an die Reihe kommt. Bleiben lange Serien 
aus, erwartet der Spieler auf dem eingenommenen 
Plaft das Herauskommen, indem er von Saft 
zu Saft die Steigerung vornimmt. 

18. Entgegen gehen. Wer keine Geduld hat, seftt 
wie vorher angegeben ein. Ist nach 4 Schlägen 
noch kein Gewinn erzielt, wandert der Einsaft 
nach den andern Duftenden und Kolonnen, die 
offenbar Favoriten geworden sind. Hier wird 
in den herrschenden Rhythmus eingesprungen. 

Zwischenbemerkung. Erscheint der progressive 
Einsaft zu gewagt, um ihn auf eine Karte zu 
seften, so kann er geteilt werden, z. B. werden 
die anderen Chancen mit bespielt, die bisher 
nicht benuftt worden sind. Wer aber das so 
auffaßt, daß er, nun daß Risiko auf Rot zu ent- 
lasten, nun einen Einsaftteil auf Schwarz seftt, 
dem ist nicht zu helfen; dieser Spieler spielt 
damit gegen sich selbst, was unmöglich frucht- 
bringend sein kann. Jedoch kann ich mein 
Engagement auf ein Duftend vermindern 
durch Einsäfte auf Kolonnen oder auf einfache 
oder höhere Chancen. Es beginnt also das 
später zu erörternde Kombinationsspiel. 

19. Dreierwahl. Man beginnt nach 4maligen Aus- 
bleiben mit dem Einsaft und bleibt auf der 
Stelle für drei Schläge. Dann werden auf die 
benachbarte Stelle wiederum 5 Einsäfte riskiert, 
worauf die folgende Stelle mit 5 Einsätze be- 
dacht wird. Wahrscheinlich wird hierbei das 
Spiel gewinnreich' erledigt. 

20. Der Satj auf das vorletzte Duldend bzw. vor- 
letjte Kolonne. Da 5 Möglichkeiten vorhanden 
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sind, muß das vorletzte Dutzend nun mehr 
herauskommeii. Es ist also eine Verbindung 
zwischen Wahrscheinlichkeit und einen abändern- 
den Ryllmms angenommen .‘Sein- oft schlägt 
der 4. Coups in dieselbe Kerbe, was durch 
dieses System nusgenul/.l wird. 

Kolonnenspiel. Man muß sofort wissen, zu welcher 
Kolonne eine gefallene Nummer gehört. Wir 
teilen durdi 3, geht dabei die Nummer ohne 
Rest auf, so gehört sie zur .V Kolonne, die 
nur durch 3 teilbare Nummern enthält: 3, b, 9, 
12, 15, 18 usw. Bleibt i als Rest, so gehört 
sie in die I. Kolonne I. I, /, io, 13 usw. Bleibt 
2 als Rest, gehört sie zur 2. Kolonne: 2, 5, 8, 
11,14 usw. Die Bespichmg ist gleich jener der 
Dutzenden. Bespielt lemaiid Dutzende und 
Kolonnen, so hat er 20 Nummern für sich, 
während er bei der einfachen Chance je 18 
Nummern für sldi spielt. 

21. Karoussel. Man wandert unbekümmert um 
alles andere vom 1. auf das 2., auf das 5. Dlzd. 
auf die 1., 2., 5. Kolonne, um dann wieder beim 

1. Dutzend zu beginnen. Dabei wird jeweils 
bis zu einem Trelfen progressiert. Ist anregend. 
Man kann auch 2 Läufe unterhalten, Indem der 

2. Lauf auf der ersten Kolonne beginnt. Zwisdien 
den beiden wandernden Einsätzen sind also 
jeweilig 2 freie Feqer. 



22. Dut?endspiel. 

1) man wählt ein oder zwei Dutzende aus, die 
man allein bespielt, indem man 

a) nachsetzt (also auf 50 = III) 

b) auf das andere setzt (z. B. auf 30 = II) 
oder indem man 
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c) immer auf dasselbe Dutzend setzt 
und bis zum Gewinn progressiert, 
oder 

d) indem man zwischen den gewählten 
Dutzenden pendelt. 

2) inan bespielt alle 5 Dutzende Indem man 

a) mit der Bank nachsetjt (also nach 
6 = 1 Dutzend) 

b) mit der Folge aufwärts oder abwärts 
spielt also nach 6 entweder aufwärts 
II oder abwärts III 

c) jenes Duftend seftt, welches mehrere 
male nicht herausgekommen ist 

d) immer von einem auf das andere 
Duftend wandert, nach a) b) c). 



3) man bespielt 2 Duzende, indem man 

a) auf die nicht herausgekommenen 
Duzende seftt 

b) auf das herausgekommene und |e 
nach der Dichtung des Rhythmus nach 
oben oder unten benachbarte Duftend 
set.it. 



Folgendes System bietet viel Sicherheit, 
es kann deshalb, da auch nur wenig ge 
steigert wird, mit höheren Einsätzen gespielt 
werden, 5 oder 10, oder 20 usw. Gulden. Es 
finden nur 2 Progressionen statt, die In der 
Verdoppelung bestehen. Hierbei wird die Eigen- 
art des Roulettes benutzt, benachbarte Ziffern 
zu bevorzugen. Es werden immer 2 Dutzende 
gleichmäßig besetzt. Ein Einsatz geht sicher 
verloren, wenn der andere gewinnt, bleibt ein 
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lieberschuß. Wir warten einige Coups ab, um 
den auf oder absteigenden Rhythmus des Spieles 
zu erkennen. 



Dieses Spiel sei an Hand der Zoppoter 
Tinnnenz vom 3. 8. 1925 (Nr. 16) demonstriert: 



C 'oiips 
0 

28* 



Einsätze 



35+ ll/lll je 1 Sick. 


— 2Stck. 


34 III gewonnen 


-fl „ 


28' ll/lll 


1 - 


20 II gewonnen 


+2 n 


I/II 




31 1 verloren 




I/II doppelt 


4 „ 


3 gewonnen 


+2 „ 



3b * zweilelh KeinEln. 
16 0 1/H - 



Coups Einsatz 
1 1 gewonn. I -f 3St. 

I/II +1 - 
3,'gewonnen-f4 * 

ll/lll 

31 gewonnen+5 * 
I/II 

4gewonnen+6 „ 
I/II 

14 gewonnen f 7 „ 

ll/lli 

35 gewonnen +4 „ 
usw. 



In etwa einer halben Stunde wurden 7 Einsätze 
gewonnen zu je 10 Gulden — 70 Gulden. 

I löchstes Risiko 4 Einsätze! 



23. Dasselbe Spiel [mir'Ausdehnung. Bei dem 
gezeigten System werden a / 8 aller Nummern 
bespielt, 0 und 12 Nummern bleiben offen. Das 
offene Feld kann aber noch weiter vermindert 
werden, indem auf Transversale gesetzt wird. 
Natürlich werden jene Transversalen gesetzt, 
die nicht -durch die Dufzende bereits im Spiel 
sind. Besetzen wir 2X6, bleibt tatsächlich nur 
0 offen. 36:1. 






f 1- . •• 'Vv 1 
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Öd wir nicht gewinnen können, wenn alle 
Nummern und 0 besetzt werden (hierbei mul) 
der Einsatz auf ein Eeld an die Bank fallen) 
so Ist das Risiko auf das allermindeste be- 
schränkt. Was können wir gewinnen? 

Wir setzen z. B. auf 1/11 je 5=10 Gulden 
auf 2 Transversale 25 — 56 je 2= 4 „ 

14 Gul. Einsatz 

Entweder fallt eine Nummer der Dutzende, 
dann kommen als Gewinn zyrück 15 Gulden 

— Einsatz 14 „ 

Überschuß 1 Gulden 



Oder: es kominl eine Nummer der Transver- 
salen heraus, dann werden zu einem Einsatz 
10 Gewinn gezahlt, während 12 Gulden zurück- 
bezahlt werden, es ist demnach in diesem Falle 
ein Verlust von 2 Gulden zu verzeichnen. Rechnen 
wir noch mit der möglichen Beschlagnahme aller 
Einstige durch die Bank, so entseht ein sicherer 
Verlust. Um also zum Gewinn zu kommen, 
muß das Risiko vergrößert werden. Sei es 
nun, daß wir auf die Dutzende höhere Einsätze 
machen, oder nur auf eine Transversale zu 6 
Nummern. Zur Versicherung können nur die 
Transversale 1 — 12 und 25—56 gewählt werden, 
denn die dazwischen liegenden sind bei dem 
System a dieval immer besetzt. 

Selbstverständlich kann anstelle der Transver- 
salen auch auf Zk.ro (0) versichert werden, es 
sollte nur gezeigt werden, wie wenig Aussichten 




auf Gewinn sich bieten, wenn das ganze Feld 
besetzt wird. 

Zum Versuch fahren wir Sn der begonnenen 
Partie fort. 



Coup 

18. I/Il 10 

25 o Gewinn und Verlust 
heben sich auf! 

I/Il 20 51/36 2 —34 
11- Gewinn 50, Verlust 2 — 6 
I/Il 10 25/30 2 — 18 

13-1* Gewinn 15, Verl. 2 — 5 
11/111 10 7/12 2 — 17 

19. Gewinn 15. Verl. 2—4 
11/111 10 7/12 2 —16 

17- Gewinn 15, Verl. 2 — 3 
I/Il 10 25/50 2 - 15 

4 i Gewinn 15, Verl. 2 — 2 
ll/lll 10 1/6 2-14 

ftcGew. 12, Verl. 10—2 
II/III 20 1/6 2 - 24 

24 4 Gewinn 30, Verl. 2+4 
ll/lll 10 7/12 2 - 8 

33 *- Gewinn 15, Verl. 2 + 6 
I/II 10 25/30 2 -7 



Einsal? Rech. 

3o Gewinn 15, Verl. 2 + 6 
l/II 10 31/36 2 —6 

15>f Gewinn 15, Verl. 2 + 7 
Il/Ill 10 7/12 2 —5 

25o Gewinn 15, Verl. 2+8 
II/III 10 1/6 2—4 

1 c Gewinn 12, Verl. 10 — 2 
I/Il 20 31/36 2 —24 

25 ' Verlust 22 

Wir hören bei diesen 
Sprüngen auf und warten 
auf größere Gunst. 

— - —24 

4+ Vermutlich kommt wieder 
eine hohe Nummer. 

H/III 40 7/12 4 —68 

21/ Gewinn 60, Verl. 4 —12 
II/III 10 1/6 2—24 

36, Gewinn 15, Verl. 2 —11 



Einsal? RechJCoup 

25/30 2 - 12 



Man sicht: wenig verloren, nichts gewonnen! 
Die Versicherung hat keinen Nutzen gebracht! 



24. Dasselbe System, jedoch gegen die Bank gespielt. 
Auf eine niedrige Nummer hin wird eine hohe 
gesetzt und umgekehrt. Da wir mit der Chance 
2:1 spielen, müssen wir die vorhergehenden 2 
Schläge berücksichtigen. Ganz einfach: wir 
zahlen die Nummern zusammen, halbieren, und 
setzen dem Ergebnis entgegen! Fällt der 
Durchschnitt in das erste Drittel, setzen wir 
auf II/III. / 
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Folgende Frohe isl eine Fortsetzung der Per 
manenz vom 5. August 1925. Zur Vereinfachung 
wird anstatt Gulden „Stück“ gesagt. Dieses 
kann 2, 5, 10 oder mehr Gulden wert sein; und 
dann nur das Endergebnis in Gewinn und 
Verlust. 

Schlag Einsatz Rechnungsergebnis 



5 


— 






17 +- 


: 22 : 2 = 1 1 = 


II/III 2 




18 o 


Gewinnüberschuß 


1 


h 1 




: 35 : 2 = 18 = 


t l/H 2 




11 4 


Gewinnüberschuß 


1 


+ 2 




: 29: 2= 15 = 


11/111 2 




26 4 -- 


Gewinn Überschuß 


1 


+ 3 




: 37 : 2 = 19 


1/11 2 




13 b 


Gewinn 


1 


i. 4 




: 39 : 2 = 19 


11/111 2 




5 o 


Verlust 


2 


+ 2 




: 18:2 — 9 = 


II/III 4 




16 


Gewinn 


2 


+ 4 




: 21 : 2 10 = 


II/III 2 




30 <• 


Gewinn 


1 


-J- 5 



Das mag als Probe genügen, flm weiteren Ver- 
lauf folgen Verlust und Gewinn, doch kommt kein 
Minus heraus, nach einer halben Stunde kann mit 
nettem Gewinn abgebrochen werden. Sind für 1 Stück 
5 Gulden gesetzt, so sind die Tagesausgaben gedeckt. 
Die Satzhöhe ging nicht über 20 Gulden = 16 Mark 
hinaus. Ein Spielkapital von 50 Gulden = 40 Mark 
genügt sdion! 
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All diese Spiele sind an den Permanenzen ver- 
schiedener Inge iwich/urcchnen und mit dem 
häuslichen Roulette weiterhin zu erproben. 



26. Mit dem Rhyfmus 7. Wir denken au die Folge 
der alten 7 Planeten, die als I lerrscher von 
Tag und Stunde unsere Zeiteinteilung regieren. 
Ob sich beim Roulette auch ein solcher Rhytmus 
findet? Wir prüfen, indem wir auf jenes Dutzend 
setzen, welches 7 mal vorher licrmisgekommen 
ist. Und linden auch dabei eine ( icwlimmög- 
lichkeitl Mindestens so gut, als bei den vor- 
hergehenden Systemen. Wer also glückliche 
Planeten hat, etwa einen guten Jupiter, erprobe 
an einem Donnerstag in der Juplterslunde 
sein Heil. 



27. Einzelprogression auf Dufyendc. Wie zu er- 
kennen, wird bei vorstehenden Systemen mit 
der halben Chance gespielt. Zünftige Theoretiker 
rümpfen die Nase; Halbe Chance? a hast Da 
wir aber jedes Dutzend einzeln bestückt haben, 
können wir ja frech werden und das ausge- 
fallene Stück allein progressieren. Dann haben 
wir stets einen Anfangssatz und einen Pro- 
gressivsatz stehen. Die Progression richtet sich 
dann nach der bei der doppelten Chance vor- 
gcschlagenen. Probieren geht über Studieren! 



28. Wir spielen das vorstehende System auf Kolonnen. 
Wir zählen zusammen mit Kolonne 1, 2 und 3. 
Kürzer gesagt: nach dem Herauskommen 3 wird 
auf 1 und 2 gesetzt, fiel 2, dann auf 1 und£3. 



25. Dasselbe System, iedocli mit Versicherung aul 
I I ransversale 



Die fünffache Chance. 



Transversale zu 6 Nummern. 
Maximum 440 Gulden. Wahrscheinlichkeil I o 



29. Wir suchen eine Transversale auf, die 6 mal aus 
geblieben isf, also satzreif geworden ist mul 
beginnen darauf zu setzen und progressleivn 
wie angegeben, bis diese Transversale heraus 
kommt. 



30. Es wird mit der Eigentümlichkeit des Kreislaufes 
rechts oder links herum gearbeitet und setzen 
demgemäß. Fällt demnach bei Rechtsdrelmng 
(zunehmende Höhe der Ziffern) etwa 5, so he 
setzen wir die Transversalen 7 — 12 usw. wie 
schon vorher erklärt. Sicherer ist, auf das vor 
hergehende mitzusetzen Bei Linksdrehung (ab 
nehmende Höhe der Ziffern) würden wir also 
auf 31 — 36 und 7 — 12 setzen. Es wird Jeweils 
progressiert, bis zum Gewinn. Dieses System 
zwingt aber zum Wandern. 



31. Wenn nach sechsmaligem Ausbleiben eine Trans 
versale besetzt wird und nach 10 Sätzen nicht 
gefallen ist, teilen wir den Einsatz und setz n 
die Hälfte weiter und mit der anderen Hüllte 
wird eine andere spielreif gewordene Transver- 
sale bespielt. Der halbe Einsatz wird auf Jeder 
der bespielten Transversalen »für sich als An- 
fangssatz progressiert. Dadurdi wird das Risiko 
auf eine breitere Fläche verteilt, denn es können 
40 Schläge fallen, ohne daß ein Herauskommen 
für die erste Transversale stattfände. 
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Die acht Liehe Chance. 






I zusammen im Quadrat liegende Nummern. 
Maximum 280 Gulden. 

32. Der Einsatz erfolgt nach deP/10. ^üßderhofung 

eines I ierauskommens, dann wird mit den pro- 
gressiven Einsätzen begonnen. 

33. Wenn nach 15 Sätzen kein Gewinn erzielt ist, 

wird der Einsatz geteilt und ein zweites spielreif 
gewordenes Quadrat mitgespielt. 

34. Es wird gesetzt auf die ersten vier. Darin ist 

die 0 eingeschlossen (0 — 1 — 2 — 3), man spielt 
also mit der Bank. Wer demnach der Meinung 
ist, die Croupiers hätten für ausreichend häufige 
Wiederholung der 0 zu sorgen, kann hier sein 
Recht finden t Progression wie angegeben. 

35. Wenn das Roulette die Neigung hat, Nummern 

in enger Folge herauszubringen (also etwa 
2 — 5, 8—8 — 6—3) so beseht man schnell die 
2 benachbarten Vierpläfce. Darauf wartet man. 
Es ist also eher eine Gelegenheitsgunst, die 
ausgebeutet wird. Der Gewinn laß einig« Ver- 
sager verschmerzen. 

9 ’ 
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Die elffache Chance. 

3 Nummern in einer Reihe. Maximum 200 Gulden. 

36. Der Einsal? beginnt nach dem 14. Ausbleiben, 
dann wird mit den progressiven Einsamen be- 
gönnen. 
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57. Wenn nach System 55 der 20. Sa£ nicht ge- 
wonnen hat, teilt man den Einsa^ und setü auf 
eine /weite spielreif gewordene Chance. 

Diese hohen Chancen erfordern Geduld und 
Ausdauer, sie ziehen sich lange hin und spannen 
die Erwartung und die Nerven! 



Die siebzehnfache Chance. 

2 Nummern nebeneinander. Maximum 144 Gulden. 



58. Das Spiel beginnt nach dem 20. Ausbleiben mit 

progressiven Einsamen. 

59. Wenn nach System 58 nach dem 25. Saft kein 

Gewinn fällt, wird der Sat? geteilt und die zweite 
Hälfte auf ein spielreif gewordenes Paar gesetzt. 

Das Spiel mit den Drillingen ist doch 
noch erfreulicher. 



Die fUnfunddreißigfache Chance. 

Nummernspiel pleine. Maximum 72 Gulden. 

Lieber das Nummernspiel gehen die Ansichten 
sehr auseinander. Da gibt es Roulette-Gelehrte,- die 
im verständnisvollem Nummernspiel das Kennzeichen 
eines Kenners und Könnens erblicken, und andere, 
die alles andere außer der einfachen Chance ab- 
lehnen. Wenn bei diesen Serien bis 17 Vorkommen, 
so beim Nummernspiel das Ausbleiben über 250 malt 
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Das ist in Zoppot sogar mit der Banknumm^er 0 
passiert! „Was mag da die Direktion über den ge- 
sdiäflsuntüchligen Croupier geschimplt. haben“, denkt 
der Zweifler an der Reinheit des Spieles, der seinen 
Pessimismus nährt an dem zuweilen häutigen Er- 
scheinen dieser unbeliebten Zahl ! Obgleich der 
Statistiker an jedem Tag andere Nummern ‘nennen 
kann, die Favorit oder Stiefkind sind. 
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Jedenfalls hat das Nummernspiel die Eigenschaft, 
die Phantasie zu allerlei Systemen anzuregen. Davon 
werden die folgenden Systeme zeugen. 



40. Das Roulette kapriziert sich zuweilen auf die 

Wiederholung derselben Nummern. Da die Ge- / 
winnchance es ermöglicht, wird jeweils anf die 
gefallene Nummer gesell. Eine Progression 
findet nicht statt. Ein bescheidener Gewinn ; 
zur Deckung der täglichen Unkosten ist möglich. 

41. Manche Nummern haben innere Liebesbeziehungen 

zu anderen, sobald eine gefallen ist, kommt 
die Geliebte. Allerdings: die Nummern sind 
polygam veranlagt, sie wechseln die Freund- 
schaft oft, zur Ehe kommt es garnicht. Da 
muß also aufgepaßt werden, wo ein engeres 
Verhältnis sich zeigt. Man muß i j 8 1 Stunde / 

aufschreiben, ehe der Schnüffler Beziehungen 
riecht. Dann stürzt er sich drauf und set?t. Es 
wird nicht uM oft gespielt, aber es bleibt 
etwas übrig. 

Wie man sdion merkt, sind das Spiele für Leute, 
die sich mit Wonne stundenlang im Roulette- 
saal aufhalten, wie andere genußsüchtigere - 
Menschen im Cafe! Rouletterentner. 
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42. Fraglos besteht eine Verwandschaft zwischen den 
Zahlen auf der Drehscheibe seihst. Null wird 
z. B. benachbart von 26 und 52. Fällt eine dieser 
drei Nummern, so folgt recht oft eine der andern. 
Somit sind 26 und 52 Herolde fUr 0 (Aber: 0 hat 
56 Herolde!) Wir se^en also Jeweils auf 2 be- 
nachbarte Nummern und findet ofl dabei einen 
angenehmen Gewinn. Dieses System empfiehlt 
sich allen gesinnungsgleieheii Verwandlsdmfts- 
fanatikern. Ohne Progression 

45. Das Ausbleiben von Nummern wird beobachtet. 

^ Was nach 57 Schlagen nicht gefallen ist, wird 
bearbeitet. Jedoch bitte Jeweils nicht mehr als 
8 mal, dann wird weiter gewandert! Ohne 
Progression. 

44. Mit der Bank auf 0 setzen! Mit Progression! 

Man bittet, gelegentlich nicht Nerven und Lust 
im Spiel zu verlieren! ( )hne Abwarten, 0 repetiert 
verhältnismäßig ofl in kleinen Intervallen! Damit 
kann man an manchen Tagen oder Stunden 
seine Monatsausgaben „verdienen“. 

45. Wenn sich eine Nummer als Favorit zu erkennen 

gibt, also in 57 Schlägen 2 mal herausgekommen 
ist, wird auf sie gesetzt. Nach 5 maligem, vor- 
schnellen Kommen verlasse man sich aber nicht 
mehr auf die Gunst, das Roulette Ist launisch 
wie ein orientalischer Herrscher (bei uns in 
Europa gibt es ja keine launischen Fürsten) 
und hat schon wieder neue Günstlinge, während 
die bisherigen mit Nichtachtung belohnt werden. 
Da kann man schon getäuscht werden! 

4 * ~ 
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Wir sind jel?t auf Spielgebieten, wo der Zufall 
gewissermaßen seine Existenz greifbar vor Augen 
stellen will. „Das Roulette ist unberechenbar!“ Dieser 
weise Ausspruch trifft wirklich zu — und nicht zu. 
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Es kann über seine Natur ebensowenig hinaus, als 1 
die schone unberechenbare Frau aufhören kann, ein \ 
Glück und Liebe spendendes Weib zu sein. Deti «r 
Punkt, da, wo die Göttin „sterblich“ ist, kann auch -7 
das Roulette nidif verbergen. Wer kaltblütig mit den 
„Llnberechenbarkeiten“ ebenso rechnet, wie mit der 

sterblichen Natur, — arbeitet mit System. Das * 

System bekämpft den Zufall, löst ihn auf in ewige 
Rhythmen, die unerkannt „Zufall“ heißen. 



Kombinationspiel. 




Wer mehrere verschiedene Chancen zu gleicher 
Zeit spielt, kombiniert. Das seftt größere Übung 
voraus. Selbstverständlich wird jeder Einsafr für 
sich behandelt* und progressiert. Kombinationsspiele ' 
erfordern größere Spielkapitalien, denn jede Chance 
muß für sich kapitalisiert werden. Auf dem Gebiete 
der Kombinationsspiele jagen seltsame Gestalten, 
alle angetan mit dem Philosophen — wollte sagen: 
Mathematikermantel. Alle auf der Suche nach kapital- ; 
kräftigen stillen Mitspielern. 

k 

Ein sehr lesenswertes Buch über Roulette von 
dem bekannten holländischen Schriftsteller Multatuli 
„Millionenstudien“ (Hendelbücher 1590/95) schildert < 
sehr anschaulich einen wild gewordenen Kombinations- 
spieler. Dieser besetzte 172 Stellen mit 61 Gulden t 
Von einem Gewinn kann dabei nicht mehr die Rede k 
sein. Die rechnenden Deutschen sind natürlich nicht 
wild, sondern nehmen sich sehr sachlich aus, zumal 
wenn sie den Dr.-Titel für sich ins Feld führen können. - 
Aber es bleibt immer bei Verbindungen mit den 
verschieden höheren Chancen. Es ist aussichtslos, 
alle Kombinationsmöglichkelten vor Augen zu stellen, 
denn man bedenke J 




zu einem 



wenn 



er .halben Stunde 
systematisch ge* 
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37 Nummern 
18 Paare 
12 Drillinge 



10 Quadrate k, 

6 Sextette 

- . sSjgB Bn 

bis hierher bereits 73 Stücke, die unter 
verschiedensten Variationen verbunden werden 



in den 






un bezweifelbare Treffsicherheit habe 
Ich noch nicht erhalten. Eine gerade vorliegende 
Spielberechnung griff erschreckend ins Minus über, 

K ' 



■ wäre? . Dann zum 



fr £>; 



*Mit;einigem Talen 
Buch durchgenommen Jund 
r : sammelt hat, selbst Kombinationen 



Kettung der mathematischen Wissenschaft genUgt 
ff Jede Permanenzenliste aus der Zoppoter Kasino- 
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Zeitung oder — und — einen 
80 — 100 Coups. Mehr kann < 
gar nicht aushaltent Was 
pleler jeden Tag passi 
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ln Zoppot hal ein Herr ln 
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spielt, aber der Erfolg ist n 
ist vielmehr ein Glücksfall 

n der Zoppoter^Kasinoze! 

n: / ■ : 

'-Es gibt „Transversale slm 
Nummern umfassen, also % 
Angegeben, wird ein Gewi 
-Einsap ausgedrückt. Dann t, 
plelne*-,“ welche 5 Nummern - ui 
usw. Fällt hier eine Nummer, so 
den elffachen Einsap. 
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Ein anderer IVumbenerfolg, flir den grundsfylich 
das Voi licrgesngle ebenfalb zutrifft: „wie man irr 
Zoppot 165000 dulden gewann“ erzählt ebenfalb 
die zoppobr Knslno-Zelrung, Ein Spieler erzielte 
diesen üewlnn In wenigen Tagen, er hatte die Glücks» 



gOttln offenbar als Herzallerliebste gewonnen! 



Nummern 



-17—27, 8—18 — 28 9-19 

schwören auf einzelne Zahlen, z. 
eben demnach 25 und 52. (Ebens 
oderlQ i2, 2t usw.) Jede andere 
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Der glückliche Spieler benutzte beide Splelm 
llchkelten, er aepte auf die Transversale plelne 19 — 21 
dann auf Transversale simple 16—21 und auf 
f . Transversale simple. 19—24. Er machte also 5 Einsä 
auf 12 Nummern, dabei war die in der Mitte liegend 
Transversale plelne doppelt besept. Ein Gewi 
auf Nr. 20 z. IV mußte einmal elffach und einmal 5fa 
auagezahll werden. Der Herr spielte „mit der&tfi 
d. h. fiel die Nummer 7, so septe er auf 4 — 9, 7 
und 7 9. Zuerst gewann er sehr .gut, dann vei 
er alles bis auf 5 Elnsäpe von Je 100 Gulden. ~ 
set»te er und gewann gleich 2100 Gulden. * Nun 
beitet* er mH seinem System und lOOGuldeneinsäi 
weiter und gewann Schlag auf Schlag. Mit 
Gulden Gewinn httrle er auf und verschwand. 
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Es glbl „Nuininernheillge“, die auf Ihr .-j g 
alles seben. Das Roulette bietet 'folgende Pitt 
Auswahl an' 
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ndäyTrans 



zwischen 6 und 



leiten Feldern 



Eine größere Gewinnchance kann ich 
U erkennen, erst wenn es möglid 
rorifnuinmern zu besehen, könnte ein 



andern 
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